WING COMMANDER IV 


Ritorna il Colonnello Blair nella nuova 
epopea firmata Origin 


In anteprima assoluta l'avventura dell'anno! 


PRAY FOR DEATH 


Anticipazioni esclusive sul nuovo capolavoro 
‘Made in Italy 


PANDORA DIRECTIVE 
Svelati isegreti,dell'aftesissimo 
seguito di Killing Moon 
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Attendendo Stunt Car Racer 2? 
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Sulle orme di James Bond! 
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Riprendendo le anticipazioni annunciate nell'Editoriale dello scorso mese, 
apriamo quello che definirei un ‘sontuoso’ numero di marzo con una breve 
rassegna dei suoi scoppiettanti contenuti. 


Copertina: Spycraft, come annunciato. La più recente esperienza ‘digit: 
movie" [termine del quale d'ora in poi rivendicherò la paternità] dell'Acti 
sion farà sicuramente discutere, in virtù gli ormai inestinguibili dibattiti 
sull'effettiva giocabilità e interattività di fondo. Noi l'abbiamo promossa a 
ieni voti, con tanto di bollino Top Score: se poi qualcuno si lamenterà del 
fatto che non sia possibile far compiere le capriole volanti al proprio agente 
segreto, quelle stesse capriole che riuscivano invece così bene al magico 
protagonista di Impossible Mission (datato inizi anni ‘80), non saprei cosa 
aggiungere. Personalmente, avendo oltretutto avuto la grande fortuna di 
poter vivere e giocare con i due grandi capolavori della Epyx, sono dell'avviso 
che Spycraft rappresenti un titolo non solo assolutamente azzeccato, ma 
anche una delle più interessanti varianti ‘interactive’ che si siano affacciate 
recentemente sui nostri monitor. Altri, sono sicuro, la penseranno diversa- 
mente. Poco importa - sono solo punti di vista. 
Lo stesso discorso, volendo, potrebbe applicarsi anche a Wing Commander 
IV, in effetti simile - molto - al suo illustre predecessore. La ridondante vota- 
zione attribuitagli potrebbe anche in questo trovarvi non concordi. Questa 
volta, non avendo visionato io stesso il gioco, mi fido dell'esperienza del 
prode Petrullo; invitandovi calorosamente a farci pervenire (via lettera o fax 
ogni possibile vostro riscontro in materia. 


Il vero cuore di questo numero di marzo, comunque, sono senza dubbio alcu- 
ne pregnanti anticipazioni su altrettanti sicuri titoloni di medio-prossima usci- 
ta. 


Partiamo dunque con una clamorosa esclusiva mondiale [vai con i suffloni 
modello Striscia] che ho trafugato quasi furtivamente dagli uffici inglesi della 
Virgin: la nuova avventura grafica firmata Revolution Software. Come avrà 
modo di spiegarvi il buon Giancarlo, ci sono davvero tutti i presupposti per- 
ché il sacro trono della LucasArts possa clamorosamente venire impensieri- 
to. Passiamo così alla nuova fatica di quel geniaccio transalpino di Frederik 
Raynal, autore del primo Alone in the Dark e di Little Big Adventure, che con 
Time Commando tenta una strada che, se devo essere sincero, mi trova al 
momento discretamente dubbioso. Procediamo con una seconda - trionfale - 
esclusiva mondiale [che riprendano pure i suffloni...l; il nostro buon Shin ci 
ha infatti aperto gli occhi su quello che, dopo Screamer, potrebbe essere il 
nuovo baluardo dell'italica gente: Pray for Death, un picchiaduro veramente 
fuori dall'ordinario. E quindi il turno di un'intervista con i programmatori di 
Track Attack, interessante simulatore della MicroProse che ci riporta ai fasti 
di Stunt Car Racer. Chiude la rassegna delle preview il seguito di uno dei 
titoli più significativi della scorsa stagione: Under a Killing Moon. Di Pandora 
Directive ve ne parlerà, in modo più che esauriente, il buon Silvestri, al quale 
ho affidato il corposo materiale recuperato direttamente a New York - in 
occasione della presentazione ufficiale del titolo. 


E le recensioni? Beh, devo riconoscere che a livello numerico siamo ai mini- 
mi storici, ma qualitativamente non c'è poi da lamentarsi troppo. Oltre ai già 
citati Wing IV e Spycraft, segnalo un Time Gate della francese Infogrames 
(figlio della trilogia di Alone in the Dark), un paio di wargame strategici di 
discreto spessore (Allied General e Battleground: Ardennes), la più recente 
conversione diretta da Playstation (Assault Rigs), un tentativo di digital-movie 
dalla media riuscita (Psychic Detective, firmato EA), oltre ad alcune vere 
chicche per Amiga (XT Racing e Speris Legacy). 


OGNI PROMESSA E' DEBITO 


Cambiamo argomento... 

Passato un po' in sordina sulla scorso numero, l'invito a esprimere il vostro 
parere su quale sia stato il titolo dell'anno viene vigorosamente rinnovato! 
Sarete infatti proprio voi, lettori di TGM, a proclamare il vincitore, e per fare 
questo non dovete far altro che compilare il modulo che trovate pag. 27, 
rispedendocelo poi via posta oppure fax. 


È poi da Editoriale l'annuncio ufficiale dell'uscita di Quake, o per meglio dire 
di tre mappe da deathmatch che stanno già imperversando in redazione. 
Dopo un mese intero trascorso a bombardare la shareware di Duke Nukem 
3D (che ha raccolto consensi come pochi titoli hanno saputo recentemente 
fare), ecco affacciarsi il terremoto della id... Cosa ne pensiamo? Ve ne parla 
MA all'interno di un appuntamento con le Voci di Corridoio ricco come non 
mai. 


Prima di chiudere, tre brevi parentesi sportive. 

La prima, ancora sconfortato dal mancato successo sui disgusti rossoneri, è 
suonare la carica per l'ormai imminente sfida Real dei quarti di finale - forza 
ragazzi. 

La seconda, sull'onda dei recenti mondiali in Sierra Nevada, è una mia perso- 
nale considerazione sul quel gran campione tricolore, spesso discusso, che è 
Alberto Tomba. Credo che con un palmares, un'immagine e un prestigio per i 
quali non dover più dimostrare un bel nulla, con un conto in banca dai multi- 
pli zeri, e con cento chili di muscoli sdraiati su una lastra di ghiaccio a ses- 
santa chilometri all'ora, per riuscire a ritirarsi in piedi non si debba solo esse- 
re dei fuoriclasse, ma anche avere dentro qualcosa di decisamente unico. 
Grande. 

Terzo, prende il via una nuova stagione di Formula 1. La speranza che il 
Rosso possa tornare a splendere c'è, a mio avviso, ma sono più convinto che 
alla fine il mondiale se lo porterà a casa il figlio di Jilles (e la cosa, se devo 
essere sincero, non mi dispiace affatto). 


Ah, un'ultimissima cosa. Visto che quest'anno il CES di Las Vegas è saltato 
per la mancata partecipazione della maggior parte delle case, mi sono reso 
conto che non sarei riuscito a resistere fino al prossimo maggio senza deli- 
ziarmi con l'irreale atmosfera della capitale del Nevada (lo:so che manca 
poco all'E3, ma Vegas è Vegas). 

Il mio editore ancora non lo sa - ed è meglio così - ma dal 7 al 14 di marzo 
sarò all'MGM Grand per una storica missione di puro azzardo (naturalmente 
con annessi e connessi...). Qualora foste interessati ad affidarmi i vostri 
risparmi, sapete dove trovarmi. State tranqui business è assicurato, i 
vostri soldi non potrebbero essere in mani migliori. 

Buena suerte, 


Max “Shogun" Reynaud 


PS. 
Tre possibili varianti per il prossimo editoriale: “Sex and Drugs 
and Rock'n'Roll - i testi ve li mando via e-mail...", “Era una notte 


buia e tempestosa, quando acchiappai il jackpot...", "Non sono 
stato certo io ad aver rivenduto il biglietto di ritorno per una man- 
ciata di dollari - ci dev'essere senz'altro un errore, o un impostore 
- fatemi tornare a casa!" 
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Divertiti a sfruttarne tutte le modalità e le funzioni 
disponibili, sbizzarrisciti con i tuoi videogames prefe 
INTELLIGENT MICRO CONTROL é compatibile con tutti 
videogiochi su PC (tridimensionali, simulatori di guida, di 

volo e simulatori spaziali), poiché lavora in modalità 
analogica e digitale e non ha bisogno di driver! Possiede 
doppi microprocessori ad intelligenza artificiale per una 
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XT RACING 


Ecco a voi, brevemente 
riassunte, le poche infor- 
mazioni necessarie alla 
piena comprensione del 
metodo da noi utilizzato 
del giudizio dei giochi 
recensiti. 


All'interno del box più grande 
troverete un esauriente com- 
mento del recensore sui dati 
tecnici del gioco, mentre nel 
box più piccolo sono evidenziati 
con delle palline i giudizi relativi 
a cinque fattori fondamentali: 
PRESENTAZIONE: si riferi- 
sce non solo alla presentazione 
su video, ma anche alle compo- 
nenti cartacee del gioco, quali 
confezione e manuale. 
GRAFICA: esprime un giudi- 
zio di merito sull'aspetto grafi- 
co del gioco, tale giudizio tiene 
anche conto della tecnica di 
programmazione (scrolling, 
velocità, fluidità...). 

SONORO: indica una valuta- 
zione comprensiva di ogni com- 
ponente sonora inclusa nel 


loco. 
GIOCABILITA": sintetizza 
l’effetto livello di gradimento 
riscontrato durante la recensione. 
LONGEVITA”: rappresenta 
una valutazione sulla presunta 
durante dell'interesse suscitato 
nell’utente da parte del gioco 
rensito. 


19 
US 
121 
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Questi sono i due bollini 
di qualità che vengono 
attributi ai giochi più 
meritevoli. 


Lo Star Player è per 
quei titoli che raggiun 
gono una votazione di 
almeno 90%, il ATop 
Score per quelli invece 
che arrivano al 95%, o lo 
superano. 
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4/5 Indica un giu- 
dizio molto con- 
vincente 


1/5 Indica un 
p dizio non soddi- 
sfacente 


Un intuitivo sistema grafico a 

torta viene utilizzato per quan- 

tificare il valore delle tre voci 

Tecnica, Giocabilità e Innova- 
jone. 
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Questa è la 
recensione, 


la riassuntiva presente in 
ne evidenzia il punteggio glol 
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Risolvi il mistero, 
visitando l'abisso più oscuro 
della tua anima. 


isolvere. Vi troverete ad agire in 
jo dietro ad ogni angolo. Dovrete 

zione per non fare la stessa fine... | colpi di scena 
iriora Sriginale, effetti sonori impressionanti, segreti 


Avventura completamente in grafica tridii 
un ambiente, dove si manifestano sti 
impersonificare la figlia del dottore 
non mancheranno e nemmeno le allucinazi 
multipli, trappole macabre e sequenze nascoste. 
“D” Vi porterà in una nuova dimensione di vita virtuale! 
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+9 Dritto dritto dal sito della SEGA, 
È. eccovi questo Comix Zone del 
“quale io stesso vi ho parlato nel 
numero scorso. Forse non sono 
stato ben chiaro? Avete ancora 


lì Windows che possedete e, dopo 
aver e n) digitare il fatidico 
comando . Buon divertimento... 


Th ma fin 

troppo essenziale. Comunque sia, visto che ne 
sicuramente, in un futuro più o meno 

una preview o una revieiv su queste 

pagine, credo sia meglio che vi facciate 
vostra opinione in proposito. Passando ai 
‘tecnici della situazione, credo sia inutile 

ol ehe por neialiere qpicato demo o ieato la 


setup del programma, ci 
secondo momento pi 


vi troverete nella prima scherma- 
ta di gioco avrete solo un'opzione a vostra 
disposizione, essendo le altre incluse solamen- 
versione completa del programma. 

di altri pro- 


vostra morte, potrebbe blocca: 
cuzione. Peraltro, credo che 
poter giocare a Shell Shock e per questo non 
dovreste incontrare alcun problema. 


È così bello che, anche 
non è certo una primizia, ve 


- l'ho voluto mettere ugualmen- 

te: Command & Conquer 
È appartiene a quella dinastia 
È digiochi che non hanno 


che meritano, solo per 
alto del piedistalli all'interno del panorama 
videoli al comando di un esercito 


vi attenderà in edicola in quel di 5 


CONQUEST OF THE NEW WORLD 
La 


di recente: siccome COTNW è una simulazione 
piuttosto complessa, scoprirete con piacere 
come quelli della Interplay abbiano incluso un 
tutorial on-line tanto efficiente quanto, alle 
volte, addirittura assillante. Anche in questo 
caso, per giocarvi non vi resta altro da fare che 
selezionare l'omonimo bottone dall'interfaccia 
oppure digitare il comando CONQUEST.BAT 

la root del Silver Disk. E vedete di non esse- 
re troppo cattivi con 
gli indigeni: dopotutto, 
quella sarebbe casa 
loro... 


quest 
Neci Gorla 


Dopo essersi meritato 
un voto più che 
discreto sullo scorso 
TGM, Shan 
capolino 
compute 
l'opportunità di com- 
di 


dove prendono luogo le 
lino del bene impegnato 
solita lotta contro il male. Prima 
: Shannara è un rolling 


siamo alla fase pratica vera e propria: per vede- 
re il demo di questa avventura targata Virgin 


non dovrete lezionare l'icona 
Shannara si (ma 
val?) o, in comando 


SHANNARA.BAT dalla consueta root del CD. 


Anziché i soliti patch che vi ho proposto in que- 
farvi radita racco- 


suggerimenti 
più diffuse (FAQ - Fre- 
che © hanno 


Question) 
afflitto molti di voi. All'interno della directory 
\FAQ&HINTS troverete quindi dei file riguardan- 


ti i seguenti programmi: 
Abuse, Apogee (un interessantissimo file riguar- 
dante î prodotti di questa famosa software 


house), Across The Rhine, Cybermage, Dun 
(FAQ e cheat), Gazillionare, 

Mortal Kombat 3 (finalmente saprete 
mosse!), Master Of Magic (FAQ e Hint), Primal 


inserire sempre 
ni SHAREWARE dei suddetti programmi, c 
che vi possiate estrarre con comodo i vostri file 
senza dannarvi troppo l'anima. 

Prima di concludere, vi avviso che tutti i testi 
sono rigorosamente in inglese ( 
essendo stati prelevati da Internet, 
aspettarselo): chi non conosce questa lingua è 
quindi avvisato... 


Eccoci a uno dei due rolling-demo di questo 
vol,13 del Silver Disk: il titolo che vi presento 


r 
Cult (per la colonna sonora del demo). Godetevi 
le animazioni e il promo che, in fin del conti, 
non ha nulla da invidiare ai provini dei film che 
possiamo ammirare ogni giorno in televisione. 
Anche in questo caso, non dovete fa che 


Î x i 
È a Vi Fina di TGM. 


Buona visione... 


Il gioco più curioso di questi ultimi tempi è final- 
al tra i solchi argentei del cover- 
CD di The Games Machine: accompagnati da 
messaggi pseudo-subliminali, vi troverete impe- 
gnati a far ruotare un cubo in modo che la sue 
facce colorate passino sopra, cancellandole, 
delle caselle dello stesso colore che compaiono 
casualmente e periodicamente all'interno di una 
griglia. Premesso che chi avesse degli ulteriori 
dubbi può sempre andare a leggersi la recensio- 
ne del Paolone sullo scorso numero, credo che 
questo puzzie-game per Windows, bello da 
vedersi e colorato quanto basta, non mancherà 
di accattivarsi le vostre simpatie. Per giocarci, 
non dovete far 
altro che eseguir- 
lo direttamente 
dal CD premendo 
\pposito bottone 
o lanciando il 
comando EDOR- 
FUN dall'omoni- 
ma directory del 


altri, si uniscano 
alla festa pure loro, 
perché finalmente, 
dopo Command & 
Conquer, un altro mostro sacro fa la sua appa- 
rizione su questo vol.13 di The Games Machi. 
ne: signori, è con estremo orgoglio che vi pre- 
sento Warcraft 2, gioco che vi porrà alla guida 
degli umani o degli orchi (a vostra scelta) in 
una lotta senza quartiere (anche perché di città 
non se ne vedono) per la conquista del mondo. 
Veloce, comodo e funzionale, Warcraft 2 vince 
la palma di demo più tranquillo di questo piane- 
ta. Occupa poco spazio, non rompe e non dà 
problemi: fossero tutti come lui, lavorerei la 
metà. Detto questo, come avrete ormai capito, 
per giocarci dovrete 0 selezionare l'omonima 
icona dall'interfaccia o lanciare dalla root del 
CD il comando WARCRAFT.BAT. Non credo ci 
sia altro da dire... 


Prosegue anche per questa volta la rassegna 
degli antivirus che tanto vi piacciono (stando 
almeno alle matrix e alle telefonate che ricevo): 
questo mese ci troviamo in compagnia dell'F- 
PROT 221, del VSHIELD229e e dello 
SCAN229e. | programmi in questione sono faci 
li da usare e sono anche decisamente efficaci: 


Ul realizzare», vi 
questi utilissimi shareware che vi permetteran- 
no di dormire ogni notte 


| critiche o elogi, vi ricor- 
contattarmi sulla rete FIDO- 
NET scrivendomi in echo nell'area games.ita o 
mandandomi una matrix all'indirizzo 
2:331/364.2. Compatibilmente col tempo a mia 
disposizione, sarò lieto di rispondere ai vostri 
messaggi aventi per oggetto il mitico “Silver 
dik" allegato alla rivista che tanto amate. Se 
poi siete delle persone piuttosto preoccupate 
dall'idea di vedere infettato il vostro computer 
da un qualche virus, sappiate che il Cd che 
avete tra le mani è controllato completa- 
mente con gli antivirus F-PROT2.21 e 
SCAN220E. 


XTREME RACING 

L'eccezionale gioco dei Siltunna non pote 
mancare nella nostra selezione di giochi Amiga. 
Per potervi esaltare con questo bellissimo clone 
di Mario Kart, non dovrete far altro che decom- 
pattare l'intero archivio sul vostro hard disk uti- 


lizzando LZX. Ricordatevi che la sintassi per 
scompattare è LZX X “Nome del file" “directory 
di destinazione". 

NEMAC 4 

Un gioco in texture mapping così promettente 
non potevamo proprio lasciarcelo sfuggire. Se 
volete darci un occhio (come potreste farne a 


. L'hard disk è praticamente obbligatorio 
così come lo è un buon processore (68030). Per 
ulteriori informazioni, fate affidamento 
README presente nella directory Amiga del 
CD-Rom. 
PATCH 
Una vera sorpresa questo mese, che farà felici 
gli amanti dei giochi in texture mapping: abbia- 
mo infatti incluso nella directory Amiga/Games 
i patch per Alien Breed 3D e Breathless, Il 
primo serve per rendere operativo il sistema 
surround a otto canali, che sicuramente renderà 
il gioco più coinvolgente che mai, mentre il 
secondo è un vero e proprio upgrade per il 
capolavoro dei Fields of Vision. Per entrambi vi 
consigliamo di fare riferimento ai file di testo 
presenti all'interno degli archivi. Ricordatevi 
noltro di evitare di Installare | patch sul 
dischetti originali: fate sempre una copia di 
sicurezza. 
DEMOS 
Anche questo mese vi proponiamo una vasta 
rassegna dei più spettacolari demo della 
Jena" Amiga internazionale. Sono presenti 
‘anche alcune intro da 40 e 4K che vi lasceranno 
senza fiato. 


consolarsi col comando HARDBAL5.BAT, che troverete nella root. 


Ne abbiamo parlato con toni abbastanza critici 
qualche numero fa, vi adesso il demo 
di questa simulazione di go-kart tanto bel 
quanto lenta (credo possa vantare il minor 
numero di frame al secondo dell'intera storia 
videoludica). Il mese scorso, se vi ricordate 
bene, vi ho dato la possibilità di giocare a Manic 
Karts della Virgin, demo che sono sicuro vi sare- 
te goduti. Questo mese invece potrete fare i 
vostri paragoni con la controparte della Micro- 
pro: Aron iplcricniini a] 
Tola che il demo non funzionerà se 
nersto configurato la vostri sole mais; e cha 
non potrete certo svolgere questa operazione 
contenuto della 


re gli attributi di tutti i file da read-only ad archi- 
ve. In alternativa, visto che so che vi piace la 
vita comoda (e a chi no?), potete anche lanciare 
il file VKARTS,BAT dalla root del CD, che farà 
tutta l'operazione al posto vostro copiandovi 


VK. Prima che vi spremiate troppo le moningl vi 
ricordo che nessuno di noi in redazione è 

to a far funzionare Virtua Karts con una pieni 
si altra periferica che non fosse il mouse. Da 
ultimo, un avviso: state calmi, non è il vostro 
computer che perde i colpi, © il gioco che è 


lone pai 
siamo trovati, non troverete la stessa Interfac- 
cia del numero scorso. Abbiamo però provvedu- 
to a compilare dei semplici file di batch che vi 
aiuteranno non poco qualora voleste installare i 
demo dal DOS, file che potrete listare tutti 
insieme lanciando l'ormai famoso comando 
DOSMENU.EXE dalla root del CD. Quanto 
all'interfaccia per Windows, se avete Win95 
questa verrà eseguita automaticamente non 
appena inserirete il CD nel vostro lettore, men- 
tre se possedete ancora Windows 3.1x dovrete 
lanciare il comando WINMENU.EXE presente 
anch'esso nella root del Silver Disk. Da ultimo, 


vi ricordo che qualora voleste evitare l'esecu- 
zione automatica dell'interfaccia del CD sotto 
Windows 95, non dovete far altro che inserire il 
nostro cover-CD tenendo premuto il tasto 
SHIFT. 


juo grazie all'apporto 
fulminato) FBS la piacevole tradizione ‘Soto 
soluzioni del grandi classici delle avventure: 
questo mese, ci troviamo di fronte a tre mostri 
sacri del calibro di Zak McKracken, Maniac 
Mansion e Day Of The Tentacle, tre titoli della 
Lucas Arts che hanno fatto la storia del compu- 
ter. Senza dilungarmi ecci 


lano sconosciuti), vi ricordo 
come ogni mese che di questi file troverete due 
versioni all'interno della directory \SOLUTION: 
una stat e una «doc, Quest'ultima, come ormai 
sapranno molti di vol, vi di vedere, 
oltre al testo; anche lo foto delle nei più sallenti 
l'avventura, ricreando almeno in parte sul 
ost norari lo piso feeling che dovreste 
avere leggendo la stessa soluzione sulla pagine 
patinate della nostra rivista. Chi invece non 
avesse il WordPad o il Word per Windows, potrà 
sempre leggero i testi veri © propri contenuti in 
formato .txt, visibili con un qualsiasi editor per 
DOS in vostro possesso. 


Miailio Soa Wisata deo dla Voli Licata 
PC del nostro Silver Disk di marzo: il gioco in 
fn ambientato nel futuro, vi vedrà calati 
itacolo di un macchina americana annì 
mo sulla quale è stato montato un turbo, una 
sorta di cannone laser e un sistema che la fa 
sembrare più simile a un hovercraft che non a 
un mezzo di trasporto. Detto questo, sappiate 
che dovrete trovare alcuni pezzi di vitale impor- 
tanza sparsi In giro per la sezione nella quale vi 
trovate, per raccogliere i quali vi dovrete affida- 
re al radar che avete montato sul cruscotto (la 
linea deve sempre essere sulla verticale). 

Il demo in questione non passerà probabilmente 
agli annali come uno dei più belli Pepi 
tutto sommato è veloce, divertente © originale. 
Un'occhiata la merita. 


Innanzitutto va' detto che è sempre meglio 
installare | demo sull'HD piuttosto che provare 
a giocarli da CD; le prestazioni Infatti risulteran. 
re nettamente migliori e, soprattutto, 
potrete cambiare i file di configurazione del pro- 
grammi che utilizzorete, 
Per utilizzare al meglio tutti È demo, potrete 
seguenti modifiche al vostro con- 


Se il programma vi richiederà memoria espan- 
sa, aggiungete la riga: 
DEVICEHIGH=C:\DOS\EMM386.EXE 
Naturalmente, per stare tranquilli, vi converrà 
sempre copiare il vostro config.sys in qualche 
directory sicura o, più semplicemente, rinomi- 
narlo come config. 
Come ultima precauzione, vi ricordo che l'utiliz. 
zo delle opzioni HIGHSCAN e NOEMS 
dell'EMM386 rischiano di compromettere il cor- 
retto funzionamento dei programmi contenuti in 
questo CD. 


TG6MMARZ0.96 


Il primo, unico, eccezionale gioco ufficiale della { * A 
UEFA CHAMPIONS LEAGUE. La tua grande occasione per giocare > ® Ì 


contro le più importanti squadre e i migliori calciatori europei. SEI 

9 d'a 

È vero calcio, e con l'esclusivo sistema Tacti-Grid”M potrai avere C H A M P I O N S 

il massimo controllo sui giocatori. LEAGUE 

* Include tutte le squadre e i giocatori dell'edizione 1995/96. QUERA 199: 

* Possibilità di aggiornare e aggiungere la propria squadra AFC Ajax Amsterdam FC Spartak Mosca 

bai, Aalborg BK Ferencvarosi Torna 

alla competizione. ASPN Legia Warszawa Glasgow Rangers FC 

* Modalità arcade o simulazione con le reali caratteristiche prati Rovers olii ca 

jorussia ‘anathinail 
dei calciatori. FC Juventus Torino Real Madrid CF 
FC Nantes Rosenborg BK 
* Fino a 4 giocatori. FC Porto Steaua Bucarest 


©1995 Philips Interactive Media International and UEFA. All rights of the producer and the owner of this work are reserved. 
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*.*, QUESTO SCONOSCIUTO 


Mi crovavo il numero scorso a elogiare la 
. vostra prontezza di riflessi e la vostra intra- 

prendenza, ed ecco che molti di voi, in questi 

30 giorni, mi sono caduti sul più bello (Mike 
Bongiorno in un Lascia o Raddoppia di molti anni fa 
disse alla mitica signora Longari che gli era scivolata 
sull'uccello, ma questa è un'altra storia). Nel realizzare 
la rubrica del mese scorso, denominai i filmati senza uti- 
lizzare le estensioni: non l'avessi mai fatto! Molti di voi 
mi hanno telefonato dicendo che i video non si vedeva- 
no, che il Quick Time non li trovava e via dicendo; io, 
un po' sorpreso, mi sono limitato a rispondere che, una 
volta scelta l'opzione Open File dal menu generale del 
Quick Time, bastava scri- 
vere nel campo “nome 
file” ** anziché *.mov. 
Insomma, possibile che 
nessuno di voi conosca le 
cosiddette wildcards?!? 
Scherzi a parte, la man- 
canza dell'estensione è 


Come vedete, le 
mancano mai alle feste di 
Domenico Guidetti 


stata semplicemente colpa 
mia, dato che creo e lavo- 
ro i filmati sul Macintosh, 


che come tutti sanno ha 
un modo decisamente 
diverso di gestire i nomi dei file. Fatta quindi ammenda 
per questa mia dimenticanza (e invitando quindi coloro 
che il mese scorso non fossero riusciti a vedere i filmati 
a utilizzare il trucchetto sopra esposto). passerei a un 
altro piccolo consiglio tecnico. Alcuni mi hanno telefo- 
nato dicendo che la qualità dei filmati era piuttosto 
scarsa, che le immagini erano pixellose e che le sfuma- 
ture dei colori erano tutto tranne che delle sfumature. 
Ohibò. mi sono detto, vuoi vedere che ho sbagliato 
qualcosa (la mia prima reazione, quando qualcuno mi 
dice che c'è qualcosa che non va, è pensare che sia io 
ad aver sbagliato qualcosa)? Dopo un'attenta analisi, mi 
sono accorto di una cosa: ragazzi, è inutile che io vi fac- 
cio i filmati a milioni di colori quando poi voi per Win- 
dows utilizzate la risoluzione a 256 colori! 

Insomma, credo sia chiaro che per godere di tutte le 
sfumature che l'occhio umano può percepire, adottare 
una risoluzione a 65536 colori (16 
bit) sia quantomeno indispensabile. 
Riassumendo: chiunque non sia riuscì» 
to a vedere i filmati del mese scorso 
oppure li abbia visti ma 256 colori, è 
Vivamente sollecitato a usare le wild- 
cards e a cambiare la risoluzione 
adottata per Windows. Solo così, 
infatti, potrà godere insieme agli altri 
lettori di The Games Machine dei fan- 
tastici, strabilianti, fantasmagorici e 
cinematografici capolavori di Facce da 
TGM. Da ultimo, vi ricordo natural- 
mente che più è alta la risoluzione 
che usate, minore è la dimensione 
della finestra Quick Time che appa- 
rirà sullo schermo (una 640 x 480 è 
decisamente preferibile a una 1024 x 768). E terminata 
questa sezione più simile ai consigli per gli acquisti di 
Costanzo che non a una rubrica poco seria all'interno di 
una rivista ancora meno seria, tiriamo avariti (e dove, se 
no, risponderanno i maschietti?) e dedichiamoci a un 
argomento piuttosto scottante: ma c'è la censura su 
Facce da TGM? 

Ebbene, fino al numero scorso avrei risposto di no, ma 
dopo aver visto la videocassetta di Marco Fornari, Luca 
Napoletano & C. mi sono trovato di fronte a due alter- 


Il nostro Stefan 


ede all 


gnia della p 
tutt 


vorremi 


Trojaini 
telecamere în com 


native: pubblicare il loro filmato e di fatto far chiudere 
la rivista oppure, e a malincuore, censurare la visione 
del loro cortometraggio. 

Ragazzi (e qui mi rivolgo ai creatori di Deathmatch, il 
video in discussione), io vi ringrazio per la lettera che 
mi avete mandato, per gli incoraggiamenti a continuare 
la rubrica e, più in generale, per il sostegno morale che 
mi avete dato; ho apprezzato (e con me tutta la reda- 
zione) la vostra creazione, così ricca di riferimenti tanto 
a Doom quanto al Pulp Fiction di Quentin Tarantino, 
ma considerate che TGM la leg- 

gono anche | bambini. Insomma, 2 
non potete spararvi dietro con pi 
pistole vere caricate a salve, phi versioni 
tagliarvi in due con delle cesoie 
da giardinaggio, piantarvi delle 
forbici nello stomaco, farvi salta- 
re le cervella, spaccare la faccia 
ai vostri amici con un ferro da 
stiro e, dulcis in fundo, tirare di 
cocaina in bagno, perché va 
bene tutto, ma se un genitore 
becca suo figlio che sta guardan- 
do una cosa del genere, minimo 
minimo scatta una querela che 
non mi basterebbe una vita per 
ripagare i danni alla Xenia. Il 
giorno che riusciremo a fare un 
TGM vietato ai 18, allora ne 
riparleremo; per allora (ma 
c'era da dubitarne?), il mio invito è quello di riprovarci 
‘e di mandarmi un filmato adatto a tutti: se sarà bello 
come Deathmatch, non esiterò a pubblicarlo. 

Sistemata questa faccenda, signori e signori (ma esiste- 
ranno della ragazze che leggono TGM? Se si, mandatemi 
immediatamente un vostro filmato!), sia aprano le 
danze... 

Partiamo allora col filmato di Luca Di Rienzo e Vincen- 
zo Pambianco di Cisterna di Latina (FILMO6): le nostre 
facce da TGM laziali ci propongono un cortometraggio 
che definire demenziale è già fargli un 
complimento. Impegnati in una lotta 
senza tregua per il possesso di un 
pupazzetto di pelouche, 
i nostri due eroi si 
affronteranno. in un 
duello virtuale che li 
porterà a combattere 
nientemeno che nel 
mondo di Street Figh- 
ter, La velata omoses- 
sualità del bambolotto e 
la passione dello scon- 
fitto per le sagome di 
cartone, faranno poi il 
resto. Imperdibile. " 
Detto questo, passiamo 
subito a IL capolavoro 
di Facce da TGM, il fil- 
mato per eccellenza, il 
corto che ha fatto sghignazzare la reda- 
zione per la sua intera durata e che è 
valso a Davide Delise (l'ho scritto giusto?) e a Marco 
Badioli un invito a comparire presso la somma redazio- 
ne di TGM per farsi infliggere la giusta punizione che si 
meritano: una standing ovation! "Video World: la storia 
del computer e di molti di noi” (FILM07) è un cortome- 
traggio che ripercorre in modo estremamente diverten- 
te la storia dell'intrattenimento videoludico dai tempi 
del C= 64 ai giorni nostri. Lungo la bellezza di 15 minu- 


carti 


Perché nor 
liti?! 

rato il gigante 
padre ch 
compiti. La lavorazione di que 


Silver DI 
mente fat 

he ne 
filmati 
sempre risol 
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sconvolgente: 
a trasfori 


durerà ancora questa situa 


mi viene la fata 
urla decisamente alte- 


lo perse 


sa e non vi nego 
momenti più difficile il 
di Delise e Badi 
vato il morale 


ti, il filmato raggiunge a mio avviso il suo apice quando a 
Marco (o era Davide?) non viene la fatality giocando a 
Mortal Kombat 3: semplicemente indimenticabile. E se è 
ovvio che per marzo è proprio questo il vincitore 
dell'abbonamento annuale alla rivista, vi dico solo una 
cosa, che probabilmente vi farà gelare il sangue nelle 
vene: il dinamico duo ha in mente un altro episodio 
della serie Videoworld, questa volta dedicato a Robo- 
cop. Tremate! 
Dopo cotanto eloquio, si potrebbe pensare che la 
rubrica volga al termine, ma non 
disperate: anche a costo di essere 
ridotti a dover usare dei font milli- 
metrici (il buon Max, più di una 
pagina non me la concede), passe- 
rei alla descrizione del FILMO8, 
prodotto da Stefano Trojani, che 
più che altro mi sembra la dimo- 
strazione che con pochi mezzi ma 
con tanta fantasia si può realizzare 
praticamente qualsiasi cosa. La 
videocassetta che avevo ricevuto 
conteneva tre filmati: questo (che è 
quello che vedrete), uno in stile 
Platoon nel quale per circa 10 
minuti Stefano girovagava per i 
prati con gli amici in tenuta da 
combattimento (troppo lungo e 
con troppo poca azione) e un altro, 
molto divertente, nel quale sempre 
con gli amici Mr. Trojani si avventurava per le cave con 
una Panda da rottamare (bello ma con qualche impreca- 
zione di troppo). Ho scelto “Top Gun 2", incredibil- 
mente assurdo ma originale, che ci illustra le peripezie 
di un giovane aviatore fiorentino che, a bordo del suo 
F-15, verrà risucchiato in una dimensione parallela 
popolata da donne in collant e gambe da capogiro. Ma il 
nostro novello Cocciolone (a proposito, tutto bene con 
l'esame di architettura?) vuole tornare alla realtà di tutti 
i giorni (ma chi glielo fa fare?) ci riuscirà grazie all'aiuto 
di Sharon Stone, nonna Pina e Tatase 
Che il Signore ci assista... 
E mentre con un supremo senso di 
mestizia mi accorgo che ho ormai 
debordato dai 4000 caratteri che teo- 
ricamente ho a disposizione per questa 
rubrica, mi accingo a descrivere il 
FILMO9, dove l'ormai abituale Domeni- 
co da Umbersetto (che non ho ancora 
ben capito dove resti) ci mostra un 
video che descrive quello che normal- 
mente accade durante uno dei suoi 
party al New Punto Klub 2 (che il gior- 
no che dovessi passare da quelle pi 
ovunque sia, mi autoinvito) nonché il 
suo incubo ricorrente in occasione dei 
DRP (guardate il corto e capirete cosa 
sono). Complimenti vivissimi per que- 
sto filmato: le luci, le inquadrature, il 
montaggio e le musiche che avete 
usato, sono Îì a testimoniare che siete 
gente che ci sa fare. E il mese prossi- 
mo, già che ci sono, pubblico anche il vostro “Mai dire 
TGM". Prima di concludere, ricordo a tutti che potete 
inviarmi i vostri filmati spedendo una videocassetta 
(meglio se VHS) al sottoscritto a FACCE DA TGM, 
Xenia Edizioni, v. Carducci 31, 20100 Milano. 
Bene, avrei ancora un mucchio di cose da dirvi, ma pur- 
troppo non c'è più spazio. 
Saluti a tutti: ci sentiamo tra un mese. 
Stefano 


| pupazetto 
ato in Anna 
nata e la coppia si 


co figliolo a su 


uita co 


a decisa- 


mi ha 


ilvestri 


, ma il nostro PC si è 
già scaldato e ha cominciato a tremare. 


Potere assoluto! Dopo settimane di miste- 
rioso silenzio, la id ha rilasciato con una 
mossa a ori persia ‘esagerata- 
mente prossimo suc- 
cesso - stiamo naturalmente parlando di 


Uno scatto particolarmente “sadico” 
sparando nelle caviglie del vostro avver 
sario lo vedrete letteralmente volare via 
e sbattere la faccia per terra. Immagina- 


te un deatmatch in Doom dove potete 
far cascare il vostro avversario e poi cri- 
vellario di colpi! 


xo 
a 
RI 


FLECHETTES 
Cd 
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Il protagonista di 
Quake è ancora più 
roccioso e incavola- 
to di quello di 
Doom. Tutti i perso- 
naggi (ne abbiamo 
visto uno solo, ma 
il discorso vale 
anche per i nemici) 
sono realizzati con 
dei poligoni e rico- 
perti di texture (tipo 
Virtua Fighter), e a 
giudicare dal com- 
portamento del pro- 
tagonista, quando 
esplodono vanno in 
mille pezzi dissemi- 
nando moncherini e 
frattaglie per 
l'ambiente. ll tipico 
gioco per la fami- 
glia. 


L'uso delle luci e delle ombre 
è a dir poco magistrale, anche 
se quelle proiettate dal soffitto 
sono finte, dato che non si 
riflettono sull'arma. Piuttosto, 
il gioco prevede dei punti di 
luce fissi che funzionano in 
maniera spettacolare, anche 
se l'effetto è visibile quasi 
solo in movimento. 


Quake, il titolo che dovrebbe 
finalmente raccogliere l'eredità 
di Doom e iniziare una nuova era, 
La versione rilasciata su Internet 
(noi l'abbiamo trovata grazie al 
mitico Happy Puppy) è priva di 
mostri. è provvista di tre livelli 
soli e non è considerabile nem- 
meno come alpha, dato che è 
stata realizzata solo allo scopo di 
provare i protocolli per i network 
e scovare i bug (una sorta di 
beta-deatmatch). Nonostante 
abbiamo frustato a san- 
gue il nostro modem, abbiamo 
fatto un gran casino tra file “zip 
pati” e “argeiati” e finalmente 
l'abbiamo installata sul Pentium 
in un clima da Mundialito. Che 
cosa ci siamo trovati di fronte? 
Piccolo passo indietro... 

Stando a tutte le informazioni 
raccolte sino ad ora, Quake 


La foto più maranza del mondo: il giocatore di Quake 
visto dalla sua più recente vittima. Freud avrebbe da 
ridire riguardo all'evidente simbolismo di questa 
Immagine, ma a noi non è che importi più di tanto. 


avrebbe dovuto essere un gioco "alla Doom". ma 
ambientato in un mondo prevalentemente fantasy, Le 
foto parlavano chiaro: ambientazione medi 

addirittura un drago che volava, voci di armi da taglio e 
a concussione ma non da fuoco... Ebbene, durante que- 


Questa volta la id ha probabilmente esagerato con la 
tappezzeria: probabilmente dei fiori, dei cuoricini 0 il 
solito motivo fantasia non sarebbero stati adeguati, 
ma questo. 


sti mesi, non si sa perché (forse a causa del suecesso di 
Hexen), Quake si è via via trasfarmato in un Doom 
all'ennesima potenza. Il possibile barbaro/guerriero 
generico si è trasformato În un energumeno!sporco è 
peloso che porta a spasso Un cannone degno di una 
corazzata e ha a disposizione due diversi fucili a pompa, 
un lanciarazzi e un lanciagranate (non sono la stessa 
cosa) più una sparachiodi e un paio di armi che termi= 
nano con il suffisso “lightning* (e cioè fulmine - noî non 
le abbiamo viste perché in questa versione non 


C'erano). A parte questo. signori. che botta! Quake vanta 
Una grafica statica non indifferente, grazie soprattutto 
Salle texture molto curate e agli effetti di luce realizzati 
come si deve. con gran spreco di sfumature vare e così 
Via. Le strutture attraverso le quali ci si può muovere 
sono strepitose: un VERO gioco in 3D. ma senza 
quell'aspotto trasandato che poteva avere a tratti Future 


“ll'gioestore ha acquistato una libertà di movimenti 


ite maggiore rispetto a quella disponibile in 
Doom. dato che può guardare in qualsiasi direzione 


(anche direttamente sopra o direttamente sotto). può 
andare sott'acqua (senza però poter sbirciare attraver- 
so la superficie di questa. come in Duke Nukem) e 
anche saltare, Comunque sia, tutto quello che abbiamo 
Visto in questa versione (e che voi state scoprendo leg- 
gendo pezzo) potrebbe cambiare - in meglio 0 
in peggio = nella definitiva (che non è stata per il 
momento annunciata). compresa l'indecisione nei 
movimenti della grafica, anche se a voler ben vedere 
in bassa risoluzione si muove né più né meno come il 
ditoto della Bethesda. Quello insomma che cerchiamo 
di dirvi è: nessuno ci assicura che la versione finale 
assomiglierà graficamente o tecnicamente a questa. 
ma dareome stanno lavorando i ragazzi della id, viene 
ngn a giocarci. beta o non beta... 


® 
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'C DIVENTA “UNPLUGGED” 


Nell'era in cui multimediale “fa bello", la Viacom Multi- 
mega i propone il bello qunto inteso MIV Unpiug- 
ged. 


Per quei due o tre che non sanno cosa sia MTV posso 
dire che è il più grande canale a diffusione internazio- 
nale dedicato esclusivamente alla musica. Una caratte- 
ristica di MTV è di avere sempre promosso degli spet- 
tacoli Unplugged, dei particolari concerti in cui dei 
gruppi o dei cantanti vengono invitati per suonare dal 
vivo, avvalendosi quasi esclusivamente di strumenti 
acustici. 


cena ‘morte di Kurt Cobain e la pubblicazione del 
pr ni dei Nirvana. il fenomeno è diventato 
talmente ampio e incontrollato che oramai non fa più 
‘nemmeno notizia (se non vado errato ha partecipato 
nat ‘anche Bon Jovi e durante il suo spettacolo ha fatto di 
tutto tranne che versioni unplugged dei propri successi. Come sì fa ad eseguire un Livin' On A Prayer così? Mahi..). 
Comunque. gli show di questo genere servono a scoprire dei cantanti che magari fino a quel momento sembravano 
‘anonimi oppure a riscoprire il fascino di una canzone suonata in questa maniera assolutamente soft e coinvolgente. 
strofe ‘al CD-ROM il passo pie breve” e così ecco arrivare questo bel CD 
pieno zeppo di filmati (di: Inediti). estrapolati dalle performance di gruppi del calibro di Nirvana (manco a farlo 
apposta Toodo Maniac Cranbertis. Live REM e tanti altri. 
è suddiviso essenzialmente in tre grosse aree: Unreleased (tre video inediti di 10000 Maniacs, Paul 
Mortara Kravitz), (interviste rarissime. spezzoni audio e video) e The Vault (un database musi- 
cale dalle proporzioni mostruose che racchiude tutte le informazioni sugli unplugged degli ultimi sei anni), 
MTV Unplugged richiede come configurazione minima un 486 DX2 66 
(raccomandato un Pentium 90), 8 MB di RAM. Windows 3.1x o 95, una scheda video SVGA e indovinate un po‘? Bravi, una 
“scheda audio! 
ILCD è multistandard, quindi funziona anche su Macintosh. 
MAO 


Settlers è stato sicuramente uno dei giochi 

più divertenti e intriganti di tutti i tempi (ok. 

de gustibus...), potete quindi immaginare la 

mia contentezza di fronte alla presentazio- 

ne di questo seguito. 

Per chi non se la ricordasse. il gioco in que- 

‘stione era un vero e proprio simulatore di 

“Villaggio” medioevale, con tutti i problemi 

annessi e connessi. Si trattava non solo di 

rendere forte e potente il nostro popolo. ma 

di combattere contro gli altri paesi confinanti 

fino alla dominazione totale. Il tutto avveniva 

in un ambiente graficamente eccezionale e 

incredibilmente dettagliato. con tante piccole 

‘animazioni curate in modo magistrale. 

Il prodotto in se era indubbiamente giocabile. 

fin troppo direi: era molto facile iniziare a 

giocare la sera verso le otto. per poi finire 

intorno alle quattro di mattina... insomma. si 

sa come funzionano queste simulazioni, si 

inizia col fare una “partitina” e poi risulta 

pressoché impassibile staccare gli occhi dal video, anche Speriamo che În questo seguito i programmatori abbiano 

dopo ore e ore, fatto del loro meglio per porre rimedio a questo inconve- 

L'unico vero difetto di Settlers rimaneva indubbiamente la niente. ma del resto chi siamo noi per dubitarne? Una cosa 

monotonia di alcune situazioni. che spesso ponevano il gio- comunque è certa: graficamente Settlers Il è qualcosa di 

STREPITOSO! Ogni minimo particolare è stato reso con 
Una cura senza precedenti, tanto da risultare una vera 

sentiva davvero la mancanza di una funzione tipo “accele- festa per gli occhi, merito anche della risoluzione grafica, 

rated time”, inmodo da rende il tutto un po' più dinamico. arfirà da un minimo di 640x480 a 256 colori. fino 
una strepitosa quanto 
fantascientifica 
1280x1024! 
La struttura di gioco, inol- 
tre, si avvantaggerà di 
tutta una serie di miglio= 
ramenti, fra i quali figure- 
ranno mondi di dimei 
sioni enormi, combati 
menti epici e addirittura 
attraversamenti di mari e 
oceani alla ricerca di 
nuove terre e culture. 
L'idea d'immergermi in 
un'avventura del genere 
mi esalta fin d'ora, anche 
se purtroppo sembra 
bisognerà attendere 
qualche mese prima di 
riuscire a metterci le 
mani sopra. Come si dice 
in questi casi, “la pazien- 
za è la virtù dei forti”. 
MAO 


Sbk 


INGWIRTOALE? NO MOLCTIMEDIALE, ORO 


si nomi della musica internazionale hanno scel- 
to di entrare a fare parte della sempre più variopinta 
realtà multimediale. L'ultimo artista ad aver compiuto 
questo passo è Sting che. a dispetto dei colleghi. offre ben 
due CD al prezzo di uno. 
Il prodotto in questione si evidenzia subito per l'eccezio- 
nale cura riposta sul piano visivo: paesaggi di una magica 
bellezza fanno da sfondo alla moltitudine di 
offerte. Viaggiando attraverso il mondo di “All This Time”, 
avrete modo di apprezzare ogni singolo aspetto della car- 
riera di Sting, a partire dai suoi brani passando per î suoi 
film. spezzoni di concerti, video clip (riportate addirittura 
alcune esclusive apparizioni al Saturday Night Live) per 
giungere sino al suo pensiero. All'interno di un pub 
mito di personaggi importanti potrete, inoltre. 
dalla sua viva voce le influenze che lo hanno guidato nella 
sua carriera. Sarà possibile, infine, seguire il suo proces- 
so creste dla iaztiea pi sicure oe 


La configurazione minima include un 486 DX2 e un CD-ROM PT scupeogiti con Windows ‘95. Viene distribuito dalla 


Philips nella sua versione in lingua originale e Il produttore mette a IMICSGGA NATA Irkernat per ulteriori ragguagli: 
l'indirizzo è http:/www.starwave.com. 
XAM 


foto vedete simpaticamente ritratto 
al fianco della sua Ferrari) ha appena siglato un contratto 
con la VIE che lo vedrà impegnato nella produzione di titoli 
per PC CD-ROM e console. Maclean, da molti considerato 
uno dei migliori programmatori britannici. deve molto del 
‘suo successo allo storico Dropzone e ad alcuni titoli dedicati 
al mondo det biliardo e dello Snooker [senza scordarsi. natu- 
ralmente. di International Karate+ NdMax]. Attualmente sta 
reclutando programmatori per formare il suo team che 
prenderà it nome di Awesome Development: tutto ciò rap- 


ARCHER MACLEAN ALLA VIRGIN Pi ta ‘ottobittiano’ Archer Maclean (che 


presenterebbe una novità. visto che Maclean ha finora sem- 
fee , Ma va anche considerato che ormai il 

dai videogame è tale da essere 
ormai fuori | delle capacità di un singolo indivi- 


dt uso ez pn che su ilo 
cesso, se ne devono anche riprogrammare le conversioni 
per le piattaforme più importanti del momento. Dopo aver 
confessato di essere particolarmente attratto dalle prospetti- 
ve offerte da Windows 95, Archer Maclean ha alffermato: “avendoci lavorato in precedenza, so che la Virgin ha il senso. la 
forza, la visione e gli attributi per rendere ai titoli della Awesome”. Dal canto suo. il presidente europeo della 
VIE Tim Chaney ha dichiarato: "Con uni che risale ai tempi di Dropzone ‘8-bît. Archer ha di gran lunga 
dimostrato di essere uno dei più fantasiosi. professionali e vincenti propreravlit ‘ultima decade. Non ho alcun 
dubbio che il suo talento si trasferirà senza soluzioni di continuità anche sulle nuove piattaforme”. Ai posteri l'ardua 
sentenza... 
Ss 


COSTRUITEVI LE PALLE A CASA VOSTRA 


No, basta. non ne posso dav= 
Vero più... dai, deve essere 
uno scherzo, non posso dav= 
vero crederci. A cosa? Al fatto 
che quelli della 21 Century. 
non contenti di sparare sul 
mercato un flipper alla setti» 
mana, hanno deciso di creare 
un Pinball Construction Kit per 
gli utenti di Windows 3.1 e 
“Windoze 95° (viva loro, come 
direbbe quello scellerato di 

FBS..), Adesso potrete final- 


sone AMP avre ut su 
"d'eau 


mente ideare il flipper dei 
vostri sogni (ma siete com- 
pletamente fusi?). utilizzan- 
do decine di varianti fra tavo- 
li. rimbalzanti. rampe, buche 
e temi, che vanno dal fanta- 
scientifico al militare. 

Non so sinceramente a 
quanti possa interessare una 
roba simile, però se proprio 
MAO 
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secondo loro la più importante invenzione del secolo. | 
risultati emersi hanno messa al primo pesto l'automabile, 
seguita a ruota (è il caso di dirlo...) dalla lampadina e dal 
telefono. Il PL si deve quindi accontentare di una misera 
quarta posizione, per giunta a parimerito con l'aspirina. 


TWISTED METAL: DAL VIVO... 

Il mondo dei videogame è sicuramente molto divertente. ma 
devesserlo senz'altro di meno quando, per un qualche 
scherzo della sorte, si materializza sotto gli occhi di un 
onesto commerciante di videogame. Secondo una curiosissi- 
ma notizia riportata da un giornale specializzato britannico. 
il proprietario di Wetgames Plus di Sheffield in UK. a causa 
della morsa di gelo che ha attanagliato l'Inghilterra in que- 
sti giorni, si è visto entrare a tutta velocità nella vetrina del 
proprio negozio una Land Rover della Polizia. Il tutto si è 
risolto fortunatamente senza gravi danni, ma quel che è 
curioso è che il proprietario dell'esercizio aveva appena 
esposta in vetrina Twisted Metal, gioco per PSX incentrato 
proprio su delle auta che vanna in giro per la città a bla- 
stare qualsiasi cosa gli capiti nei dintorni. Fonti attendibili 
ripartano che, con l'uscita di Crazy Ivan. il signore in que- 
stione stia tenendo d'occhio tutti i robot di 20 metri che se 
ne vanno in giro a caccia di russi. 


LA DIFFAMAZIONE 

SU INTERNET MERITA UN 
APPROFONDIMENTO LEGALE 
Questa è l'opinione di tre dei più grossi provider britannici, i 
quali hanno chiesto al governa di aggiornare le leggi 
riguardanti il reato per diffamazione al fine di meglio defini- 
re la loro posizione qualora qualcuno utilizzasse Internet 
per trasmettere messaggi o informazioni diffamatorie. Com- 
puserve, Europe Online e Microsoft chiedono che vengano 
meglio specificate delle leggi che. in quanto create quando 
Internet ancora non esisteva. con l'attuale sviluppo tecnolo- 
gico lasciano delle ampie zone di incertezza. Si prevede che 
il governo britannico provveda entra questa primavera. 


PC: QUESTIONI DI FAMIGLIA... 
Da una recente ricerca emerge che il proprietario medio di 
un PG è la famiglia composta dai due genitori e da un figlio. 
Nel 94-95 si è scoperto infatti che la meta dei nuclei fami- 
liari rispondenti a queste caratteristiche possedeva un per- 
sonal computer; il rapporto scende incredibilmente a 15 se 
si considerano le coppie senza figli. Quanto ai single. la 
situazione è ancora peggiore: solo una persona su diecì è 
risultata proprietaria di un PC... 


DOMARK CREA GLASSWORK 

La Domark e la Eidos hanno formato una società che si 
concentrerà sulla praduzione di video-grafica digitale usan- 
do del software non proprietario che girerà su delle posta- 
zioni Silicon Graphics. Tra i vari compiti di questa impresa 
rientrerà anche la creazione delle sequenze di apertura e di 
chiusura dei prossimi videogame della Domark_ La Glasswork 
è stata realizzata grazie a un investimento iniziale della 
Fidos equivalente a 250.000.000 lire, che deterrà l85% 
del pacchetto azionario. “Questo accordo rappresenta 
un'opportunità unica per il gruppo Eidos sia commercial- 
mente che tecnicamente”. ha affermato Charles Comwall. 
direttore esecutivo della Eidos. ‘L'acquisizione di alcuni dei 
maggiori talenti della nazione ci renderà capaci di innalzare 
il livello della qualità grafica dei videogame e sviluppare la 
nostra tecnologia di compressione delle immagini 


LA MAXIS CRESCE ANCORA 

Nel mercato finanziario non si sono ancora spenti gli echi 
per i sorprendenti risultati economici recentemente ottenuti 
che la chiusura del terzo quarto dell'anno finanziario della 
società (31 dicembre) ha fatto registrare degli ulteriori 
miglioramenti, Nel precedente trimestre le vendite sono 
state infatti equivalenti a 20.1 milioni di dollari, circa il 30% 
în più rispetto allo stesso periado dell'anno scorso, mentre i 
profitti sono aumentati del 48% arrivando così a 3,5 milioni 
di dollari. Un contributo significativo a tali risultati è giunto 
dalle vendite di SimCity 2000, Simlower e Simisle. Le vendite 
all'estero sono aumentate del 19%. riflettendo i migliora- 
menti ottenuti da quando la Maxis gestisce di persona 
‘anche i suoi affari internazionali. All'interno di questo perio- 
do. i prodotti per Windows e Windows 95 hanno costituita il 
52% delle vendite, in contrapposizione al 49% del 1995. “La 
— gente per le proprie vacanze ha voluto dei prodotti della 
- Maxis”, commenta giustamente felice Sam Poole. il presiden- 
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Come di conseuto. anche quest'anno è giunto il momento — 


del Bit Movie, una delle più importanti fiere dedicatate | 
principalmente alla computer grafica. 

Giunta alla nona edizione. la manifestazione si terrà a Ri 
cione dal 4 all'8 aprile 1996. A differenza delle passate edi- 
zioni, l'organizzazione ha deciso di affrontare. per ognuna 
delle cinque giornate programmate. delle conferenze | 
Sapepa ra. Qui di seguito ne trovate la programma- — 


=1 NUOVI LINGUAGGI E FORMATI DELLA COMUNICAZIO- 
NE IN RETE: VRML. JAVA, ETC. 

Relatori: Antonella Fornari - SiliconGraphics e Marco Bar= 
‘sotti - Sun Microsystems 

Moderatore: Stefania Garassini - Direttrice di Virtual 


= TOY STORY, LA COMPUTER ANIMATION 3D NEL CINEMA — Lezione unica sabato dalle 10,00 alle 13.00; replicata dornenica 


Sabato ore 15.00 dalle 15/00 alle 18.00 
- INTERNET E AMBIENTE | corsi sono a numero chiuso. con prenotazione obbligato- 
Lunedì ore 10.00 ria presso la segreteria Bit Movie (Tel. 0541 643016). 


Relatori:On. Gianni Mattioli e il Presidente GreenPeace Italia A coronare Îl tutto. quest'anno l'argomento Internet sarà 
(com'era ovvio aspettarsi) al centro dell'attenzione: gli 

Le conferenze sono aperte a tutti coloro che vorranno par- argomenti focali riguarderanno Java. il linguaggio di pro- 
teciparvi grammazione ideato dalla SUN Microsystemi il Virtual 
Oltre a questo. sono previsti anche dei mini corsi che si | Reality Modeling Language e tutta la “cultura” sviluppatasi 
articoleranno nel seguente modo: attorno a questo vero e proprio fenomeno di mi 
Naturalmente Bit Movie è soprattutto una vetrina interna» 
zionale dove gli artisti che partecipano al concorso presen- 
tano i propri lavori all’interno di sezioni quali Animazione 

| (per le animazioni realizzate su personal computer che 

| risiedono nella memoria di quest'ultimo), Immagine e. 
| infine, Video (per i lavori professionali registrati su nastro 
|. video). Da notare, poi, che quest'anno alle categorie tradi. 
zionali se ne sono aggiunte di nuove per stimolare l'uso 
del mezzo digitale nella pratica dell'arte moderna: sono 


PHOTOSHOP Docente: Gianluca Cardoni 
5 lezioni tutti i giorni dalle 11.00 alle 13.00 


FREEHAND Docente: Bruno Cover è 
5 lezioni tutti i giorni dalle 15.00 alle 17.00 


LIGHTWAVE Docente: Antonio De Lorenzo x 
5 lezioni dal sabato al lunedì dalle 11.00 alle 13.00 e dalle 


17.00 alle 19.00 nate così le sezioni Interactive Multimedia. Derno e VRML. 
AI di là del richiamo pubblico delle conferenze, il concorso 
IMAGINE Docente: Gianni Maiani resta il vero cardine di Bit Movie: è in quest'ambito infatti 


5 lezioni dal sabato al lunedì dalle 9.00 alle 11.00 che gli addetti ai lavori possono verificare lo stato attuale 
dell'arte e della comunicazione in generale, nonché le 
INTERNET. PRIMA PRATICA CON LA “RETE DELLE RETT Docen- potenzialità espressive offerte dall'utilizzo del mezzo tec- 


ta: Corrado Glustozzi nologico 


(scHiTARRATE OTTICHE _) 


Avete sempre sognato di suonare come Mark Knopfler, 
Frank Zappa, Jimi Hendrix, Bob Dylan, Yngwie Malm- 
steen. John Petrucci 0 Joe Satriani? 
Sì? Se la risposta è affermativa allora è il caso che vi 
procuriate assolutamente Guitar Hits Vol.1, un CD-ROM 
ito dalla francese Ubi Soft (forte del recente pubblica» 
zioni di due hit natalizi quali Rayman e Kiyeko) che vi 
insegnerà tutto ciò che c'è da sapere per iniziare a suo- 
nare il più poliedrico degli strumenti in maniera più che 
dignitosa. 
Grazie a delle lezioni su video. corredate da filati, suoni e 
tabulati, l'uso della chitarra non sarà più così ostico. 
Guitar Hits Vol 1 è solo il primo capitolo di una serie che 
si preannuncia altamente interessante: sviluppato per 
funzionare in ambiente Windows. Guitar Hits tenta un 
approccio completamente nuovo all'argomento. Per ognu- Uiverse tecniche attraverso centocinquanteasette (!) ses- 
no dei sette brani proposti (che spaziano in generi assolu- _ sioni: peri meno portati all'apprendimento graduale, c'è la 
tamente eterogenei). sono a disposizione dell'utente ben Voce ì che visualizza appunto tutti gli accordi del 
quattro menu differenti. La voce Musica serve per ascolta- brano e permette di ascoltario in tempo reale mentre in un 
re, leggere la partitura e vedere la posizione delle dita in menu sottostante appare la partitura. A chiudere il circolo 
tempo reale; Lezioni, invece. serve ad apprendere le troviamo Parole, una voce attraverso la quale saremo in 
grado di visualizzare testo e accordi del 
Brano selezionato. 
Se tutto questo non vi basta; sappiate che 
Hits contiene anche un accordatore e 
n metronomo, e vi assicuro che con questo 
metodo vi dimenticherete ben presto del dia- 
tradizionale. 


pason 
% Questo punto vorrete anche sapere quali 
Sono i brani contenuti in questa raccolta e 
perciò ve li snocciolo al volo: Hey Joe di Hen- 
drîx. No Woman No Cry di Bob Marley. Wild 
World di Cat Stevens, Dust In The Wind dei 
Kansas, Blowin' In The Wind di Bob Dylan, 
Sweet Home Alabama di Lynyrd Skynyrd e 
Life By The Drop di Stevie Ray Vaughan... 

| requisiti per fare girare Guitar Hits Vol, 1 
sono: Windows 3.1x 0 95. un processore 486 
SX 25. un lettore CD-ROM 2x. 4MB di RAM, 
una scheda video a 256 colori e ovviamente 
una scheda audio Scundblaztar o compatibile. 


MAO 


La prima che si ha osser- 
vando le para (fino a qualche 
mese fa chiamato Adrenaline Factor - 


che riguarda lo stile grafico adottato). 
Certo. da un incrocio così esplosivo 
davvero. 


ri che le premesse cì sono davvero 


La ipo parla della possibilità 

di distruggere tutto, ma proprio tutto 

quello che appare sullo schermo, com- 
i, strade e 


se te sì trovi coinvolto nelle immense 
Ti INNO che seg 
fra le diverse fazioni. Impressionante il 


porre una dose di “viuuulenza” senza 


enti inoltre ben cinque tipi 
ione, che vanno dal “classi- 


, 640x480). 

Ovviamente alla Mirage hanno 
un paio di opzioni per il gioco 
forse non originalissime, ma sicuramen= 
te ingrado di prolungare la giocabilità. 
Esisterà infatti sia una modalità multi- 

player cooperativa, sia una in stile death 
match, dove tutti si massacreranno alle- 
gramente dando vita allo spargimento di 
‘sangue più grande di tutti i tempi. 


“Papà, vorrei qualcosa di nuovo. un microfono. e un video- 

gioco”: semmai vostro figlio vi rivolgesse una domanda 

simile, sempre comprargli Virtual Corporation. il 

nuovo prodotto targato Microforum. La sua caratteristica principale, infatti. è quella di essere comandato quasi comple- 
tamente a voce. tramite un microfono monofonico di buona qualità che troverete incluso nella confezione. Virtual Corpo- 
ration vi mette nei panni di un neo-assunto che vuole far carriera in una grossa società di sviluppo software, fino a 
diventarne il boss, ed è ambientato in un futuro molta prossimo (circa 25 anni), quando il Governo avrà preso il totale 
controllo di Internet e quando tale rete si sarà evoluta al punto di essere direttamente connessa al cervello dei suoi 
utenti, tramite interfaccia neurale. ll gioco è pate ioni ‘per Windows 95, tant'è che sulla scatola troneggia un'evi- 
dente didascalia che in teoria non dovrebbe lasciare @ dubbi: “a true 32 bit game for Windows 95°. peccato che 
sulla custodia del CD-ROM sia riportato tra le richieste rdware e software anche un “sistema operativo Windows 3.1 o 
superiore” su cui però non possiamo pronuniciari visto che su Win 3.1 non abbiamo auto modo di provarlo. Quello che è 
certo (e visti i precedenti di 

Microforum - Maabus, Expect No 

Mercy tanto per citarne due - non 

è il caso di stupirsi) è che nella 

versione inglese il sistema di rico- 

noscimento vocale funziona ogni 

morto che campa, 0 almeno così si 

comporta col mio "Shakespearia- 

no maccheronico” che immagino 

non differisca molto dall'inglese 

medio che si parla in Italia, e che 

per una eventuale recensione 


‘completa aspetteremo di vedere 
Versione localizzata in Italiano. 
Così com'è, ci si lascia prendere 


della Microforum è buona, ma da 
ola non fa un videogioco diverten- 


VOCIDI CORRIDOIO 


TGM.MARZ0.96 


sti sono stati i primi giochi: provate a immaginare cosa 
accadrà da adesso in poi.” In cuor nostro ci sentiamo di 
dargli ragione... 


CD-ROM ON THE BAY 

La societa di servizi del gruppo RAI, Sacis. sta promovenda 
un'iniziativa volta alla promozione di un'interessante conven- 
tion multimediale. "CO-ROM on the bay" si svolgerà fra il 21 
e il 23 marzo a Revanello. nella cornice della splendida 
costiera amalfitana. 

Questa manifestazione nasce con lo scopo di offrire a diver- 
si clienti internazionali la possibilità di visionare il vasto 
catalogo CO-Rom messo a disposizione dalla Sacis stessa, il 
tutto soggiornando in uno dei luoghi più incantevoli d'Italia. 
L'obiettivo primario di questa operazione è ovviamente quel- 
lo di dare una spinta al nostro mercato multimediale, tutto 
sommato ancora agli albori 

Per il pubblico invece verrà allestita un'altra interessante 
mostra, che prenderò vita fra il 4 e il IG marzo col nome di 
Mostra Multimediale. Nel Salane dei Marmi del comune di 
Salerno verranno allestite ben 30 postazioni multimediali. 
dove tutti gli appassionati (o semplicemente i curiosi) potran- 
no visionare in prima persona le ultime novità disponibili su 
CO-ROM, La Mostra sarà aperta al pubblico dalle 9.00 alle 
19.00 e. di Sabato, dalle 9.00 alle 13.00. Ingresso gratuito 


CHI VUOLE L’ORO 
DELLA CENTREGOLD? 
A quanto pare a tre grossi concorrenti, visto che da 
quando la società in questione ha iniziato a navigare in 
cattive acque si sono fatti sotto tre nomi del calibro di 
Î Acclaim. GT Interactive e Pearson, Dopo alcuni mesi di 
attesa, tutte la soluzioni sono ancora plausibili ma la 
notizia trapelata negli ambienti finanziari che finalmente 
3 la situazione fosse giunta a una sua svolta ha causato 
3 l'immediata sospensione delle azioni dal mercato finanzia- 
) rio, che si sono quindi arrestate a una quatazione di 37 
3 pence a titolo ni sotto il massimo di quest'anno e ben 
128 al di sotto del picco storico di [GS fatto registrare 
dopo la costituzione della CentreGold). Nonostante le voci 
] che circolavano un po' ovunque, sono giunte immediate le 
1 smentite da parte di Sega. Sony e Nintendo circa un loro 
interessamento alla società in crisi. | portavoce della Cen- 
treBald si sono detti sicuri che verrà trovata una soluzio- 
| ne quanto prima. ma intanto i risultati economici dell'ulti- 
mo anno, che dovevano essere annunciati nella prima set- 
Î timana di febbraio, sono stati tenuti nascosti in virtò di 
| alcune ‘negoziazioni avanzate’ con un potenziale acqui- 
rente. Nonostante questo. pare comunque che le perdite 
| pei il 1995 ammontino a circa 8 milioni di sterline. circa 
O miliardi di lire. anche se alcuni operatori hanno 
lasciato intuire che in realtà le passività si aggirerebbero 
3 attorno gi 4 milioni di sterline. Ma la Acclaim pare non 
farsi scoraggiare da queste difficoltà economiche (che in 
caso di acquisto dovrebbe poi ripianare) e il motivo è 
presto detto: la software house in questione sarebbe 
molto interessata a rilevare, oltre al prestigioso marchio 
Lore Design, le licenze US Gold's Olympic e World Cup, di 
proprietà della GentreGald, che chiaramente alla vigilia di 
Atalanta fanno gola a molti, Tutto ciò senza considerare 
che la licenza a sfruttare l'avvenimento delle Olimpiadi 
conferirebbe al proprietario la possibilità di produrre un 
titolo basato sul Dream team americano di basket. da 
impiegarsi non solo per i videogame da casa ma anche 
per i coin-op, settore questo nel quale la Acclaim sta 
investendo notevolmente negli ultimi tempi. Allo stesso 
tempo, sulla falsariga di quello stipulato l'anno scorso 
dalla Electronics Boutique per salvare la catena inglese di 
vendita al dettaglio Rhino, la GT Interactive potrebbe 
porre sul piatto della bilancia un piano che prevederebbe 
non solo il ripiano dei debiti ma anche il mantenimento 
da parte della CentreGold di una certa indipendenza. Ad 
aspettare di vedere come si evolve la situazione abbiamo 
la Pearson, il potente gruppo di media e entertainment 
che possiede, tra gli altri, È più nota Mindscape (almeno 
per noi videogiocatori). Sembrerebbe quindi che la 
Acclaim, che tra l'altra rilevando la CentreGold troverebbe 
un moda malto conveniente di entrare nel mercato barsi- 
stico londinese. sia la principale concorrente accreditata 
di riuscire nell'impresa. Ma come vedete, ho detto sala 
“sembrerebbe”. Eh già, perché mentre le tre società si 
stavano studiando l'un l'altra per capire le prossime 
— mosse, la Anglo Corporation si è messa di mezzo dichia- 
randa alla stampa specializzata di essere pronta a rileva- 
— re parzialmente o integralmente il marchio CentreBold. La 


Forte Technologies. un'industria leader nello 
sviluppo di realtà virtuale interattiva, ha annun- 
ciato l'introduzione di una nuova periferica di 
controllo per VR. Il nome un po' lungo è "Cyber- 
Puck Virtual Reality Game Controller” e deriva 
da un precedente sistema di VR di nome VFXI 


a Un dischetto da hockey e un mouse 
È stato 


per poter fornire 

glioca in VR una peri- 
‘controllo senza filo e di facile utilizzo. IL 
CyberPuck è infatti dotato di tre pulsanti disposti 
‘in modo da favorire in egual misura utenti man- 
‘ini e destrorsi. ed è studiato per compiere 


stra, fino a 140 gradi per asse. Il controller ha 
una struttura ergonomica ed è compatibile alle 
applicazioni per DOS e Windows 95. Il Cyber- 
Puck consentirà un' 


immersione svincolata dall'esterno, oltre i confini dettati dall'utilizzo di un comune Joystick o mouse, 
secondo la filosofia del presidente della Forte Technologies, Paul Travers, che vede nella sensazione di libertà la carat- 
teristica più importante che un sistema di VR deve dare all'utente. Non si hanno ancora ragguagli su un'eventuale 


pigro. in Italia, ma vi terremo informati. 
Mi 


Mentre la Juventus si prepara ad affrontare la corrida del Bernabeu (questo numero di TGM dovrebbe essere in edicola 


proprio in 
calcistica ufficiale della gloriosa competizione continentale. 


con la grande sfida di Madrid), la Philips è quasi pronta a lanciare sul mercato la simulazione 


Sviluppato dalla Krisalis, UEFA Soccer riprende alcuni degli approcci già visti nei vari Manchester United, implementan- 


do una visuale alla Fifa e una sezione manageriale ancora da 


scoprire. 


([POWERIPLAY HOCKEY): SR ETICO 


incontrastate del panorama mondiale, spartendosi le più suc- 

cose fette del mercato inlernazionale. E' quindi a mio avviso in quest'ottica che va inserito Power Play Hockey 96, titolo 
‘ghiaccio che, manco a farlo apposta. esce a breve distanza dal 

suo più accreditato concorrente, quell'NHL 96 della EA. Stando al CD in mio possesso, va detto che il programma si atte- 
sta su dei livelli più che discreti che però non raggiugono le vette toccate dal suo antagonista. Belle le musiche. gli effetti 
Schermate introduttive; carente invece l'impatto 
là delle immagini che potete osservare qui alato, quello chi si prova giocando a PPH%4 è. dal punto di vista estetico, una 
‘eccessiva “ e mi passate il termine. degli sprite degli atleti, non- 

ché dalla scarsa altenzione mostrata nella realizzazione del manto ghiacciato. fin troppo opaco e privo di riflessi per 


della VIE dedicato al mondo rude e veloce dell'Hockey su 


sonori, e la grafica delle 
sensazione di approsimazione evocata dall 


nella fase di gioco vero e proprio. Al di 


| lazione della EA Sports. 
SS 


Tsi 


essere credibile. La giocabilità. 
invece, si attesta su degli ottimi 
livelli. con un tempo di ritardo tra 
l'impostazione di un movimento e 
la sua esecuzione che ben riprodu- 
ce il cosiddetto “effetto ghiccio” e 
che non rende l'azione eccessiva= 
mente snervante, difetto questo che 
a mio avviso caratterizza invece 
altri titoli per console. La longevità 
poi è più che convincente, essendo 
possibile tanto sfidarsi per la vitto- 
ria nel campionato NHL quanto 
‘ambire a confronti internazionali 
coi team più accreditati. PPH96 rap- 
presenta quindi un programma pia- 
cevole per tutti coloro che vogliano 
‘un prodotto senza troppi fronzoli e 
che vada dritto al sodo. Chi invece 
ledesse una maggiore spetta- 
colarità, potrebbe trovarsi più a 
proprio agio con la splendida sir 


SAS 7 


SAGA APPLE 


La Apple Computer ha 
ufficialmente screditato le voci che la vedevano in procinto 
di fondersi con la Sun Microsystem. L'imponente società 
ha infatti deciso ufficialmente che affronterà da sola la 


guerra dell r-hardware. Frattanto, in una confe- 
renza stampa ll responsabile della Sun, dopo aver adden- 
tato una be dichiarato: “Questo è tutto ciò che 
sto per faccenda” (almeno secondo alcune testi- 
monianze) lnche Bill Gates si è espresso sulla 
questione. È “C'è ancora una possibilità per la 

Apple. È è . Credo dovrà un grande leader 


ga un tris gio dirai SIA MR Tp di riferimento per 
governativo e anche 


il mondo militare. 
nacque infatti nel lontano 


volo dei fratelli Wright. 3 

Ma torniamo alla Origin. Sotto la sigla di _ 

software house texana sta per lanciare due. 
N avremo a che fare con macchine da guerra vo 

collaborazione con tale 


‘ighter), Caratteristica importante di canna prodotto sarà il fi 
un'intera campagna ambientata nel futuro più prossimo, costituita 
disponibili 12 missioni storiche ambientate nel Golfo Persico Dev ts @ a Panama, mentre Sino comi 


re dì missioni casuali renderà il tutto infinitamente 


godibile. Un | 
Fade inci insegnerà pol pia pio GE Ra che | 
zle a delle intere sequenze filmate utili rali manovre ci 
‘sì chiama ‘/ 


Il secondo prodotto, in uscita per: 


ters', e ci permetterà di pilotare quelli che saranno gli aerei da combatti». sanita” ‘sione ‘sie attriti i vitori 


mento del XXI secolo. Il futuro della dei cieli ci 
inzata e attraverso raffinata di simulazione ( 

saranno curati anche i dettagli che comprare ag 

listiche esplosioni con tanto di pioggia di 

si aereoplani, un F-117A Nighthawk, arc: Sa 


ASTOVL, un Rafale (nuova generazione 
nuovo caccia americano. Vi basta? 
ME 


Molti di voi non avranno capito di cosa Sta per parlare. 
Questo perché non tutti i lettori di TGM hanno un accesso a 
Internet. Questa notizia. però, potrebbe interessare ugual- 
mente tutti voi poiché l'argomento di cui tratta passerà 
sicuramente alla storia. Tutto ha origine da una legge 
varata alla fine di febbraio dal governo Clinton, citata come 
“Telecommunication Act of 1996". Il Presidente degli USA 
l'ha firmata con una penna digitale, dando così il via a una 
prima regolamentazione dei caotici media americani e bat- 
tezzando ufficialmente una nuova era di possibilità nel 
campo delle telecomunicazioni. | settori trattati in questa 
“deregulation bill” sono sostanzialmente tre: le TV via cavo, 
quelle normali via etere e i telefoni. In un universo = anco- 
ra ben lontano da quello italiano - di piccole e grandi com- 
pagnie private, questa legge si propone di 

costi e le possibilità di investimento reti SOMNIENOLA osi 
settori, in modo da consentire alla a 
imprese di non essere schiacciate da quelle maggiori. Una 
legge precedente richiedeva ta che operavano nella 
gestione delle reti a fibre ottiche di riservare una porzione 
dei loro canali per le trasmissioni commerciali. è pubbliche 
delle stazioni TV. Con il nuovo ‘act’ questa! Boa 
estesa anche alle compagnie telefoniche chel 
zi di televisione via cavo. In aggiunta. il costei 
nate a lunga distanza (e si pensi alle distanze, 
sarà diminuito in modo da consentire alle 
gnie telefoniche di poter fare concorrenza @ì f 
affermate. Entrambe le categorie saranno poll 
nell'attuazione di nuovi servizi tra i quali l'accessa a] 
net. Ai media sarà 

to di possedere un numero | 
zioni TV fino a un tatale di, 
come già da tempo decretato, ma. 
con 
35% del territorio nazionale. 

il 25%. Tutto questo si prevede che 
darà una grossa spinta all'econo- 
mia statunitense, offrendo anche 


FREE SPEELH 
ONLINE 


molti nuovi posti di lavoro (un bel 


punto a favore per la campagna 
elettorale del presidentel) | Ma allo- 
ra, perché molti siti della più vasta 
rete mondiale sono in protesta con- 


CAMPAIGN 


JANEISICOMBATISIMULATIONS BY ORIGIN Et deine Ti SI 


) e propria manovra di censura che sarebbe inoltre antico- Seta sa È 
stituzionale. Ribattono dall'ala clintoniana coloro che REI LICCA E 


Î ils 
giunta di poter coprire. 


‘awicinano glia fine spesso rinvi» 


goriscono le  Secon= 
do alcune voci. la Apple avrebbe 
appena concesso il suo nome În 
licenza alla Toy Biz Inc (ma senza U co ci 
alcuna dichiarazione ufficiale), mentre, “tas esto Jato un 

si troverebbe al momento comunque h 
incapace di retribuire i propri azionisti per gli ultimi tre ca (DO miliardi di li 
mesi del 1995. State sintonizzati... Ro de TNT 
ME i 


nilioni di s 


cquistare 


gare NE 


‘quali: “AU the World's Aîrshi- :Bold/POO (nel rai 
(risalirebbe al 1909, cinque anni dopo il tea n ‘handising). Nel'fratter 
Combat Simulation, la famosa > | SAI 


di impressionante portata, in cui 
curate fin nei dettagli. grazie alla tri di 
Information 3 


\è loro pagine sono diventate n DO 

Nere e recano fiere Un nastrino blu? Un attimo. ora ve lo d o lente rarchi quali 
‘spiego. Una del punti di questa deregulation per il quale il tale Dont si î 

clintofilano va Fiero, consiste nella lotta contro la te D 7 fc 
VA BEE EA arevao quelo che è stato chia- î Ù Fiatan 

mato “Deceney Act”. Per proibire ai minori di incappare 4 
nella violenza di certe immagini, è stato presentato un chip 
da inserire nelle TV chiamato V-chip (dove V sta per violen- 
‘ce) per consentire ai genitori di programmare le trasmis- ; 
sioni affinché i figli non guardino particolari sequenze dise- 
ducative, offensive, impressionanti ecc. Purtroppo il caro lentito di vole 
Bill non si è limitato a consigliare questo hardware, ma fir- nti politi h sto il co 
mando il TA ha automaticamente innescato una normativa Serne 
contro la pornografia (altra attuale forma di violenza) che \ fatti non 
ha colpito anche la rete. proprio per il fatto che dopo questa di Jaguar installi 
rivoluzionaria vicenda è anch'essa entrata a far parte uffi- ti ti I initi randiale 60.001 
cialmente del mondo dei media. Normativa che andrà così peo. Ricordiamo infine, per dovere 
a punire con il carcere fino a due anni i trasgressori. tari (ch ccuf 
Non sono però ancora del tutto d'accordo coloro che a ifacannen n reset 
hanno deciso di iniziare la protesta del blue ribbon. perché I d È 
Individuanti in questa decisione un'atto di censura. Essen- i S pe È : 
do Internet un servizio a pagamento, diversamente dagli 


‘alri media colpiti da questa legge. non è giusto. secondo i 
— sostenitori 


della protesta, limitare i contenuti con una vera 


sostengono che essendo Internet entrata a far parte del ci he il gigant 


er fem ehi ond ibuzione d 


‘a, sempre più siti si associano ai 
portando le loro pagine în 


COSA NE DIRESTE 

SE VI TROVASTE UN EF2000 

IN UNA TOILET? 

Probabilmente non fareste un piega. se sapeste che la 
Ucean ha in mente per Pasqua una secanda campagna 
pubblicitaria a sostegno del suo simulatore di volo EFZ000. 
che attualmente è encora nelle prime 20 posizioni del mer- 
cato britannico. La casa di Manchester ha appena siglato un 
contratto con la Hi Tech Solutions, azienda che gia ha cura- 
to il marketing di Earthworm Jim arrivando addirittura ad 
affiggere delle e del prodotta persino nelle toilette 
maschili dei pub inglesi. 

A dispetto della prima reazione che si può avere di fronte a 
questa notizia, pare che questo ‘particolare’ veicolo pubbli- 
citario dia i suoi frutti, se è vero che le statistiche afferma- 
no che un poster in un bagno pubblico maschile viene 
mediamente letta in una settimana da 3400 persone diver- 
se. La campagna pubblicitaria. che sarà basata sul geniale 
slogan ‘It takes two hand to shake off a Mig 22" (traducibile 
come ‘ci vogliono due mani per scrollarsi di dosso un MiG 
22°. can owio riferimento ad altri tipi di scralloni che invece 
di mani ne richiedono una sola), sarà attuata in 500 pub e 
avrà come obiettivo un pubblico maschile di età compresa 
trai [8.e i 30 anni. “EFZODO è un prodotto che si presta a 
questo tipo di approccio e crediamo che questo sia un bel 
modo di attirare l'attenzione del nostro target”. ha afferma- 
to Stephen Hey della Ocean. 


LA 7TH LEVEL 

AL SETTIMO CIELO 

Vi ricordate di quella casa americana di nome th Level che 
vi presentai qualche mese fa proprio nelle pagine delle Voci 
di Corridoio? Ebbene, il catalogo dei suoî titoli era piuttosto 


| interessante e lo stesso deve aver pensato il mercato mon- 


diale se e vero che le vendite dell'ultimo quarta di anno di 
questa società è aumentato, rispetto all'anno scorso, "sola- 
mente” del 123%. percentuale ricavata paragonando i gua- 


| dagni di $3.037.750 dell'anno scorso con quelli di 


56.787.496 di quest'anno. 

Ciononostante non ci devono essere molti soldi sul conto 
corrente della 7th Level, dato che in quest'anno la casa suc- 
citata ha appena concluso delle operaziani con delle società 
asiatiche che hanno portato a un esborso di 8780000. Inal- 
tre, sul 1995 ha pesato anche l'ammortamento di $564.000 
per delle attività immateriali relative all'acquisizione nel 1994 
dei MetraDel Animation Studios. Se si includona quindi questi 
fattori, uniti ad altre operazioni di investimento attuate 


1 recentemente, ci si accorge come alla fine nell'ultimo quar- 


to si siano registrate delle perdite nette per $3406.600 da 


1 comparare a quelle di 8735143 dell'anno scorso. Anche a 


(0) livello d blanco annuale le cose non cambiano: le vendite 
2 sono aumentate del (96% passando da 34.103.046 a 


312.161.205. ma le perdite sono anche passate 86.453.003 a 
314.602.640. Anche in questo caso grassa parte delle uscite 
derivano da operazioni di ammortamento relative all'acqui- 
sizione del ‘94 della Distant Thunder e della Lampro, senza 
considerare quella relativa alla gia citata MetroCel, "Siamo 
felici della crescita della 7th Level", ha affermato George 
Grayson, presidente della società americana. “In questo 
periodo abbiamo stipulato degli accordi di collaborazione 
con la Disney, i Monthy Python e la Morgan Creek, produttri- 
ce del film di Ace Ventura; abbiamo espanso i nostri stabili- 
menti in California e in Germania e abbiamo aumentato la 
distribuzione dei nostri prodotti stipulando degli accordi di 
bundle con tre dei più grossi produttori mondiali di PC 
Non cè che dire, ne risentiremo parlare. 


LA INTERACTIVE IDEA 

SI PRENDE UNA FETTA 

DI ENCYCLOMEDIA 

La Interactive ldea ha delle grosse ambizioni per quel che 
riguarda l'editoria multimediale ed è in quest'ottica che va 
interpretata la sua costante politica di espansione. A fame 
le ‘spese’ questa volta è stata la Encyclomedia. che ha 
appena progettato e creato un database multimediale per le 
industrie discografiche e televisive. Indirizzato agli studi di 
registrazione. questo software sarà sponsorizzato dalla 
Quantegy. industria che produce le cassette Ampex. 


LA SANCTUARY NON NAVIGA 
IN BUONE ACQUE... 

Se leggerete con attenzione le news contenute in queste voci 
di corridoio, noterete come allo stato attuale molte case 
stiano ‘riorganizzando’ il proprio organico: il più delle volte. 


| segreto di Evocatlon sicuramente si nasconde 


Dopo air acta consensi pe? tin, la 
Dedalomedia, in collaborazione con 

tizia mai sì preparando alan i seu 
lisce in questione è re RENI 


Libro di Francoforte, il che non è poco, Con Evoca- 
= Il sogno, le due società italiane si sono 


ritenuto dalla critica statunitense come 
‘migliori giochi in assoluto). 
Uietro una ricercata accuratezza grafica e a un 
accompagnamento musicale “new age” davvero 


ice ù 
be essere già disponibile nei formati 
{non necessariamente 95) e Macintosh, dove sî 
awantaggierà dell'eventuale presenza del nuovi 
processori PowerPC. 


Ittitolo Domark per il 1996 che mi ha incuriosito di più è Big Red Racing. un rock n'roll game di corse dalla grafica a 
tivante... In un'ambientazione da MTV, frastornati da soundtrack rock. ci cimenteremo nella guida di dodici strani vei 


‘oppure via modem. ll tutto condito con Ilri effetti sonori, chicanes, rampe mozzafiato e trampoli 
sospesi. n unita por PC CD-ROM l mese prossime: 


No 


( aRToomIess DI Cartsomies alè ormai atfermata come una delle migliori fiere. 


(dedicate al fumetto è al cartoni animati (conosciuti anche come. 
cartoon). tanto da meritare non una. ma ben due promozioni Anzitutto, d'ora in poi la manifestazione avrà cadenza 
semestrale e. cosà ancora più importante. la sua collocazione non sarà più all' per dello Spazio Milano Nord. bensì. 
nel ben più vasto quartiere fieristico milanese (Fiera Milano. per chi non lo sapesse) 

Fra il 14 e il 17 marzo potrete così visitare questa interessantissima fiera, ma rodi partecipare ad alcuni eventi. dave- 
ro degni di nota. La Mostra del Centenario è sicuramente uno degli appuntamenti ai quali non potrete proprio mancare: 
si tratterà infatti di una retrospettiva sui personaggi che hanno fatto granide'la storia del fumetto, dal Signor Bonaventura 
(niente a che fare con'il nostro Di Bello, sfortunatamente) È o {Senza dimenticare Diabolik, Yellow Kid, Superman 
e tanti altri, che tutt'oggi continuano ad appassionarci con avventure. 
Di non meno interesse. la selezione video filmica protiro @ il fumetto: si tratterà di una vera e 
, che coprirà personaggi indimenti- 
cabili come Flash Gordon. Batman&Robin (compresi 
(quelti\del telefilm), Dick Tracy e l'indimenticabile Sturm- 
ite aci ‘Stop di 30 ore dovrebbe davvero accon- 
‘anche ALS pignolit 

mancherà anche un'iniziativa di 
vela dei Comesdom. dove il pubbli 
‘principali protagonisti del Fumetto italiano, in un: 

le approfondita serie di dibattiti e discussioni. 

Come nelle precedenti edizioni, saranno a dis 
‘Ufltutti gli aspiranti disegnatori le più autorevoli fir 
fumetto nostrano. con le quali potrete cimentarvi nell 
realizzazione di tavole o strisce. 
Ultimo, ma non certo in ordine di importanza, ta presen 
tazione del primo CD-ROM interattivo dedicato ai fum 


tenente un'enorme quantità d'informazioni, comprese. 
immagini e schede sui personaggi, gli autori, i film, ecc.. 


Dopo averne ricevuto una ver= 
‘sione già in fase di avanzato svi- 
luppo, possiamo cominciare a 
partare di questo titolo Dynamix. 
seguito di quel mito d'altri tempo 
chiamato A-10 Tank Killer. 

Silent Thunder è una simula 
zione di volo dedicata all'A-10 
Thunderbolt, uno dei velivoli 
americani più micidiali per 
quello che riguarda gli attacchi 
aria-terra. Lasciando perdere 
la trama (anche perché in pri- 
mis non ce l'ho sottomano e in 
secondo luogo non penso che 
un simulatore di volo abbia uno 
storyboard degno di essere 
inserito in una preview, Strike 
Commander escluso) vi posso 
dire che i teatri di battaglia pre= 
Misti sono tre: Sud America, 
Corea e Middle East. Passando 
alle armi, non mancheranno, 
oltre ai soliti Maverick (che 
sono dei piccoli Tom Cruise da sparare al nemico! Ah ah 
ah... Ok, basta.), missili Sidewinder, bombe dî ogni taglia e 
misura con tanto di guida laser, infrarosso e “a vista?, 
senza dimenticarsi di quello che ogni milanese (e/o cittadi»= 
no di una qualsiasi grande città) vorrebbe possedere 
quando sale sui mezzi pubblici la mattina appena sveglia» 
to: un mitragliatore Avenger da 30 millimetri. La beta che. 


abbiamo visionato rende 
abbastanza l'idea di come 
sarà il prodotto finale: sup- 
porto di grafica în hi-res e 
compatibilità con Windaws 95 
în finestra. Il dettaglio mi è 
sembrato decisamente buono 
e la maneggevolezza dell'A- 
10 non è male. Peccato forse 
per il frame rate, un filino 
basso, sebbene i program- 
matori della Dynamix assicu- 
rino che nella versione finale 
potremo avere una velocità 
degna di quella della luce e 
tutte quelle opzioni caratteri- 
stiche che dovrebbero riusci- 
re a distinguere un buon 
simulatore di volo da un gran 
bel simulatore di volo. La 
configurazione raccomandata 
per il demo accennava a un 
Pentium e 16 MB di memoria. 
ma la versione finale dovreb- 
be accontentarsi di un 486 


DX2/68 con scheda Vesa Local Bus e 8 MB di RAM. Speria- 

mo bene, perché non solo l'impressione che ho avuto gio- 

candoci è stata buona ma poi, diciamocelo. la Dynamix 

non è proprio una novellina (A-10 Tank Killer e Red Baron 

tanto per citare due nomi così...). 

ME cri proel AEREO 
DM 


VOCIDI CORRIDOIO 


TEM.MARZ0O.96 


T6M.MARZ0.96 


Non so chi siano e sinceramente me ne importa poco o nulla, 
però una cosa è certa, queste lavatrici troppo cresciute, i 
Cybrids appunto, sono nuovamente” ai a 
Terra. Il gioco in questione, nonostante , èil 
seguito di EarthSiege, una valida variante ‘di MechWario 
che alcuni di voi sicuramente ricorderanno. 

Le novità introdotte in questo nuova episodio sono a dir poco 
fenomenali, con un impatto grafico che ha davvero dell 'incre- 
dibile - ben superiore agli standard a cul cì ha abituato 
sopracitato gioco della della AcWison. 

La storia di base è abbastanza patetica, si tratta infatti della 
solita invasione a base di alieni malvagissimi (questa volta 
sotto forma di robottoni) e dell'ancor più palese manipolo 


d'eroi deciso a salvare l'intero pianeta (che 


fortunelli).. 

Fra le armi che il gioco vi mette a disposi- 
Zione figura un certo cannone laser da 500 
gigawatt. che secondo me non funzionerà 
mai. ma i programmatori sono assoluta- 
mente convinti del contra: e se fate Ì 
bravi potrete anche utilizzare i terribili mis- 
sili AEW, in grado di polverizzare ogni Herc 
{non so chi siano e non m'interessa nem- 
meno) nel raggio di venti miglia. 

Notevole la presenza di un nuovo mezzo, 
tale Razor: in i 


dall'incredibile potere distruttivo. Volete 

proprio che ve lo dica? Ok. ci saranno ben 

45 missioni, nelle quali- dovrete tentare di 

salvare l'intera popolazione umana 

dall’estinzione più totale... una bella pro- 

spettiva, non c'è che dire. 

Grafica in SVGA è Siaccompagnamente 

musicale degno di un'orchestra (speriamo 

non quella pate) dovrebbero darvi un'idea sulla alt auioiiva di questa più che promettente produzione. 

Le richieste minime partono da almeno un EE RAM e. sorpresa, pare proprio sarà necessario 
possedere una scheda SVGA con almeno 2MB (ecco svelato, ina qu ‘qui in reda non ne voleva sapere di partire 
proprio perché. non disponiamo di tale quantitativo di RAM sulle nostre schede grafiche... mah. misteri della program- 
mazione). ae 


DUKE 


Negli ultimi mesi, la comunità 
dei videogiocatori che gira su 
Internet è stata particolarmer 
da un gioco In 

scludendo natu- 

ke): stiamo par- 
lando di Duke Nukem 3D della 
Apogee. ennesimo clone di 
Doom dotato di un engine dav- 
vero interessante e apparente- 
mente parecchio appetibile. 
Dopo mesi e mesi di attesa, il 4 
febbraio è stata rilasciata la 
versione shareware, che con- 
sta di sei livelli (cinque più uno 
segreto) e mette a disposizione 
sei armi su otto. In un primo 
momento avevamo deciso di recensire direttamente que- 
sta versione. senza aspettare quella definitiva (che dovrel 
be uscire in aprile), ma dopo averci pensato un po' (e dopo 
‘aver visto l'evoluzione che il gioco ha avuto in appena due 
settimane - la versione 1.0 e la 1.1. differiscono in parec- 
chie cose) abbiamo deciso di aspettare e di vedere effetti- 
vamente come sarebbe stato il gioco nel suo inslemne. 
La versione che abbiamo visto è in ogni caso davvero note- 
vole: l'engine è più flessibile e potente usato per 
l’ultimo titolo di questo genere che abbimo visto. e cioè 
Hexen, il gioco può girare in alta risoluzione (in 640x480 su 
un Pentium a 90MHz gira bene, a 800x600 
e soprattutto c’è la possibilità 
tutto quello che vi capita a tiro, 
Nel primo quadro. per esempio. ci sì aggira all'interno di 


KEM 3D: C 


E NON C'E 


un cinema e sl ha l'occasione 
di devastare quasi tutto quello 
che si incontra: estintori che 
esplodono, passerelle che 


bagni fatti 
d per non 
= del bar del secondo 
pieno di bottiglie e bic- 


ehlerl che esplodono alla 
granata. Duke Nukem 
Tutte le carte in regola per 
‘diventare il prossimo tormen- 
Îlone degli amanti dei giochi di 
(questo genere, grazie soprat- 
Îtutto all'editor di livelli incluso 
con la versione finale - abbiamo visto tutti che cosa si 
poteva fare con un gioco ‘modificabile’ come Doom. 
La suddetta versione finale includerà. oltre all'editor di 
livelli, anche | due | i episodi di Duke Nukem, e 
cioè due \za simpatici e tutto sommato 
‘Se unite tutto questo a un gioco estremamen- 
te divertente. programmato con un occhio di riguardo per 
le partite multigiocatore (ta possibilità di attivare degli olo- 
grammi, di usare gli specchi per delle trappole e di con- 
trollare le stanze con delle telecamere a circuito chiuso 
‘sono solo piccoli esempi) ed esageratamente modificabile 
(già la shareware permette di modificare valori numerici 
ed effetti sonori), converrete con me che quando uscirà la 
versione finale di Duke Nukem 3D ci sarà da divertirsi... 
MA 
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DIVERTIMENTO TOTALE! 
A _a 


DOOM 1/2, HEXEN, FIFA 96, ACTUA SOCCER, NEED FOR SPEED, SCREAMER, TOP GUN, 
MAGIC CARPET 1/2, MORTAL KOMBAT 1/2/3, EF 2000, 
CRUSADER, MECHWARRIOR 2, COMMAND & CONQUER E ALTRI ANCORA! 


SOFTWARE & CO. srl - VIA BRODOLINI 30 - 21046 MALNATE -VA - ITALY - TEL. 0332/861133 - FAX 0332/429885 


dd I 


>| 


} + np | VENE VA 


ECTS AWARDS 


Riprendendo quanto già detto il 
mese scorso, anche quest'anno, in 
occasione dell’ECTS primaverile, uno 
degli innumerevoli e ambiti ‘Award’ 
verrà attribuito a quello che 
diventerà poi il gioco dell’anno del 
‘95 per l’Italia. 

In questa particolare occasione, 
inoltre, sarete proprio voi lettori di 
TGM a determinare il campione 
tricolore, tramite la compilazione 
della scheda che trovate pubblicata 
in questa stessa pagina. 
Conclusasi un'iniziale fase di 
consultazione, suggellata dai 
responsi della prima tornata 
elettorale, ecco a voi i cinque 
concorrenti rimasti in lizza per la 
premiazione ufficiale che si terrà a 
Londra il mese prossimo: 


[[] COMMAND & CONQUER |}... 
[]] FIFA SOCCER ‘96 ary 


Fal EUROFIGHTER 2000 COMPUTER POSSEDU 
[] SCREAMER 


[] MECHWARRIOR 2 
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ART DIRECTOR @GARPHI C DESIGNER: ANTONIO G. CELLI 


CANALI e OMBRE 


| Hi 
TELH 
ì LIVELLI e OPACITA® 


EL 


RILIEVO e MATERIALI 


ee“ e e realizzata interamente 
E ID) VA CONI | con: Adobe Photoshop 3.0 su PC 


CONFIGURAZIONE MINIMA: 486DX - 8MB RAM - SVGA 32000 COL. - WIN 3.1x O SUP. 


‘ideo, TheatreSound, MWave, Launch Pad e Rapid Resume sono marchi IBM Corp. Pentium è un marchio Intel Corp. 


Windows 95 è un marchio Microsoft Corp. SmariSuite è un marchio Lotus Corp. L'indirizzo IBM în Internet è http:/wx.ibm.com. L'indirizzo dei PC IBM è http-/howwpcibm.com. 


top. Aptiva, HelpWare, Total Image 


*IVA esclusa, mod. 132 Minitower. **IVA esclusa, mod. 121 Deskt 


E così vorresti comprare un PC. 
Perché accontentarti, quando puoi avere tutto? 


co di cose 
interessanti e 
giusto per le tue 
tasche? Grazie al cielo 
ci sono i nuovi Aptiva. 

A tutto schermo. Il ‘Total 
Image, 5 ” 

Video, gra- ° 
zie alla tec- 
nologia 
MWave IBM, ti 
dà un'immagine 
nitida a tutto 
schermo. E con la compressione video 


; MPEG potrai vedere 
Ligave davvero alla grande! 


Siamo seri: divertiti! Il tuo schermo si 
riempirà di video-avventure straordinaria- 
mente realistiche. Diventa protagonista di 
un tecno-thriller negli abissi, prova a fare 
paracadutismo o vola fin sulla luna. 
Benvenuto nel multimediale. 
Emozioni senza paragoni ti aspettano con 
i nuovi Aptiva. 

Hai 5 minuti a disposizione? 
Ecco tutto il tempo che ti serve per far 


13/00 QEINNE ca; 


girare il tuo nuovo Aptiva. 

E’ tutto preinstallato. 
Finalmente puoi goderti il panora- 
ma del tuo nuovo PC con la 
divertente Guida Aptiva. 

Ma cos’è: un compu- 
ter o un Hi-Fi? Il 
sistema TheatreSound 
ti dà un suono di 
qualità digitale 
attraverso 


Ogilvy & Mather 


due mega altoparlanti 
da 30 watt o attraverso i 
due super bassi del 
sistema sonoro integrato 
Sub Woofer Cambridge 


Software 
in dotazione. 


Soundworks. Il tuo Aptiva ha già 
Aptiva preinstallato Windows 
Communication Center. 795. E come 
Comunica con chi vuoi. super bonus 
ci sono anche 


Il tuo Aptiva è anche telefo- 
no, fax e segreteria telefonica. 

Accedi a Internet con un solo 
tasto. Impara a navigare e imbarcati per 
un incredibile viaggio di scoperte insieme 
ad altri milioni di cyber viaggiatori. 
Risparmia tempo ed energia. 
L’esclusiva funzione Rapid Resume ti per- 
mette di spegnere il tuo Aptiva senza dover 
prima chiudere nessuna applicazione. 

E per riaccenderlo? Ti basta premere un 
tasto e via. 

Mentre dormi il tuo Aptiva 
lavora. Grazie all’esclusiva funzione 
di “risveglio per chiamata”, puoi 
accendere il tuo Aptiva con una 
telefonata. Aptiva riconosce fax, dati e 
telefonate e lavora anche quando non 
ci sei. 

Mille cose interessanti. Come 
l’Enciclopedia Interattiva Compton, Wall 
Street Money, Photo 
Display (per il tuo 
album Photo CD) 

e tanti programmi 
per i ragazzi, come 
Hyperman, Magie 
Theatre, Jumpstart Kindergarten e Undersea 
Adventure. 

Due processori sono meglio di 
uno. La combinazione di un processore 
mediale IBM e di un processore Pentium 
rende Aptiva più veloce ed assicura suoni 
più potenti ed immagini più nitide. 


Lotus 
SmartSuite 4 
e Microsoft 
Works, pronti da caricare per le tue 
necessità di word processing e di calco- 
lo e per creare entusiasmanti presenta 
zioni grafiche. 
E se dovessi aver bisogno di 
aiuto? Niente panico! Aptiva 
gode dell’assistenza gratuita 
HelpWare IBM, una linea 
telefonica pronta ad aiu- 
tarti 24 ore su 24, tutto 
l’anno. 
Il valore imbattibile. 
Aptiva ti offre tutto quello 
che hai letto a partire da 
4.400.000 lire*. Ma atten- 
zione: puoi avere un 
Aptiva multimediale 
con un sacco di titoli 
anche a partire da 
3.150.000 lire**. 


mod. 132 Soluzioni per un piccolo pianeta 


Rivolgiti ai Concessionari o ai Rivenditori IBM o chiama il (| 167-016338| o il Direct Fax 039-600.6001 


o invia un messaggio e-mail al pronto_ibm@itibm.com. 


La Revolution Software, già creatrice di 

“Lure of the Temptress” e “Beneath a Steel 

Sky”, sta lavorando su Broken Sword, 

l'ennesima avventura grafica per piattafor- 
me PC multimediali. Stavolta, però, sembra che si 
stiano impegnando in direzioni che le altre software 
house hanno, finora, trascurato: meravigliare con la 
realizzazione tecnica. La Beta in questione che ci è 
stata gentilmente “concessa” (nel senso che era su 
di una scrivania della sede londinese della Virgin 
mentre Max la guardava ed è; forse a causa di un 
movimento tellurico, scivolata nella sua tasca prima 
di andare via)[io la chiamo più semplicemente esclu- 
siva... NdMax] evidenzia uno sforzo di programma- 
zione di tutto rispetto. Tutto il gioco si avvale di 
grafica in alta risoluzione (640 x 400 a 256 colori); di 
animazioni curatissime, forse le più curate per realiz- 
zazioni di questo tipo; di filmati d'intermezzo, intera- 
mente disegnati in stile cartoon, di notevoli dimen- 
sioni e di grande effetto; di un'interfaccia estrema- 
mente intuitiva grazie anche all'ausilio di quel famoso 
puntatore dinamico che tanta tendenza faceva un 


Quella cameriera civettuola è il bersaglio del 
mento” di George nel corso dell’introduzione 
rebbe che le cose stiano andando 


broccola 
Sembre 


ud 


Stiamo assistendo al canto 
del cigno delle avventure 
iche tradizionali? 


rn 7 


ME RIGRE 


ea 


NO 


spatasciata la ragazza è già carne 
( di Hot Shot) 
er cambi 


palo.d'anni fa; di un sonoro che promette faville 
(promette perché nella beta di sonoro ce n'è ancora 
ben poco); di una Interessante interfaccia di gestione 
dei dialoghi (che si sviluppano cliccando su delle 
icone); di uno strato di parallasse che aggiunge 
profondità all'aspetto delle scene; di scene disegnate 
‘a matita da uno dei disegnatori d'es erienza che si è 
staccato dai famosi “Don Bluth Studios”; di un sacco 
di gente che sa come scrivere uno storyboard e 
portarlo su di uno schermo in modo valido e com- 


pena 

somma, sulla carta sembra un ottimo titolo, ma 
cosa è emerso dalla Beta version di cui sopra? Innan- 
zitutto, è emerso che il caffè fa male. Nell’introdu- 
zione, infatti, si vede George Stobbard, un america- 


legend: 


ne per non ti 


he în Inghilterra 
Dog, di 


no in vacanza a Parigi che sta “broccolando” (o tac- 
chinando, se preferite) la bella cameriera che gli ha 
appena servito una tazza di caffè bollente. Lo scon- 
tro con un distinto signore di mezz'età, però, rompe 
l’idillio riportando la ragazza ai propri compiti, men- 
tre un clown dall'aspetto inquietante distoglie Geor- 
ge dai progetti di disarticolazione delle membra del 
‘guastafeste. George prende in mano la tazza, sorseg- 
gia e, mentre si compiaceva del fatto che Il clown 
stia schizzando fuori dal locale con la valigetta 
dell'uomo sotto braccio, viene investito da una terri» 
bile esplosione che sventra il bistrò. Al risveglio, 
George si rende conto che non ha riportato ferite elle disgra 
gravi, che il signore di mezz'età è morto e che la sua si che affliggono 


Vita sta per subire una drammatica svolta, Nell'intro- i LI " EC LI 
a ponti greve giornalista 


fotografie impieto: 
se, un turista 
legge il giornale e 


stupen 
adretto 
ad arte 
notare 


nai. 


duzione appare evidente l'influenza che i “Don Bluth 

Studios” hanno avuto nella formazione del disegna- 

tore che ha sviluppato e animato i personaggi (in un 

paio d’occasioni sembra di rivedere il dinamico Dirk 

0 il protagonista di Space Ace) e bisogna ammettere 

che questo disegnatore in particolare è proprio 

bravo. Subito dopo, inizia l'avventura vera e propria 

con il giocatore che prende il controllo di George, 

che naturalmente non ha gradito il tentativo del 

pagliaccio di eliminarlo di rimbalzo. Lo scopo iniziale 

di George è quello di assicurare alla giustizia il terro- 

pi s rista colpevole dello scoppio, ma quello che lo 

. a ‘aspetta lo porterà molto lontano dal suo intento. 

di Già dai primi sviluppi della vicenda, si intravede un 

ali ‘grosso affare che fa da sfondo. Il recupero del con- 

What affimes SI Th1sa BombindRii tenuto della valigetta rivela una tela su cui giace un 

antaiata È i 4 disegno risalente al quattordicesimo secolo, in cui si 

Gui CORO 15 eu fanno dei chiari riferimenti ai templari e alle loro ric- 
p chezze. Indagini più approfondite porteranno Gi 
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giornalista 

conosciuta subito 

dopo l'esplosione, in 

giro per il mondo alla 

ricerca del leggendario tesoro 

dei Templari. La trama, come già 

‘accennato, è malto ben costruita e 

già quasi interamente implementata 

nella Beta che abbiamo avuto modo di 

visionare. | personaggi sono tutti 

costruiti molto bene, con un ampio uso 

di caratterizzazioni peculiari e uno 

humour vago che sdrammatizza l'atmosfera di 
tutto il gioco. 

Va subito detto che non si tratta di un'avventura 

facilissima. Alcuni enigmi terranno i giocatori incolla- 


Una delle tante 
sequenze ani- 
mate che fanno 
di contorno alla vicenda. Scenden- 
do nelle fogne raccattate tutto 
quello che potete: tutto torna utile. 


Un luogo ameno dove trovare un 
naso da clown, non vi pare? L'accu- 
ratezza dei fondali è sicuramente una 
delle caratteristiche più accattivanti 
di tutto il gioco. 


Il clown è fuggito in questo vicolo 
cieco dopo aver piazzato la bomba. 
Non bisogna avere poi tutta questa 
immaginazione per intuire quale 
strada possa aver preso per fuggire 
indisturbato... 


Guardate che bella quella struttura a destra: la morte che cavalca 
un unicorno dalle dubbie qualità morali, con un avvoltoio che tro- 
neggia in cima: | fondali sono stati disegnati da dei veri e propri 
maestri. 


ti allo schermo per diverse ore prima di riuscire ale proposte della nuova genei 
venirne a capo, senza contare che le locazioni sono zione dovranno essere molto più 
tantissime e si dovranno visitare addirittura dieci curate di quanto non siano adesso 

stati differenti prima di arrivare alla fine. (Lucas compresa: ancora in bassa 
Anticipando quanto spetterà alla solo recensione risoluzione e da un punto di vista tecnico 
definitiva sancire in modo inequivocabile, non ci certo non all'avanguardia) e non si potran- 
sono dubbi che questo prodotto causerà un innalza- no più fare discorsi tipo “da programmare 
mento dello standard qualitativo delle avventure è facile: è un'avventura grafica 

grafiche. Per poter competere con Broken Sword, In Broken Sword lo stile spettacolarmente 


cartoon 
è molto 
efficace ed è 
sicuramente 
molto piacevole 
come contorno 
a una storia molto 
intrigante che por- 
terà i nostri eroi a scontrarsi 
con ideali neo-nazisti e piani 
er sovvertire l'ordine mondia- ha 
le. Potrei anche sbagliarmi, ma 
jer qualche aspetto mi ricorda 
Jannose che si indiana Jones and the Fate of 
in part ato Di del ti Atlantis. Attendetelo con ansia 
d = lo merita. 


Giancarlo Calzetta 


2: fcordgler 
una camera in questo’ 
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“ MAX: Co Charles, complimenti per l lavoro che store 
i de Sira 
sto prodotto e vogliamo farlo 


MAX: Che ne pensi di parlarmi un pa' della tua compa- 
‘e di come è nata? 


HARLES: Vatti a leggere il box che ha 
quel tuo bravo redattore. (He, he. e. - dit). 


Mi butto o non mi butto? Quasi quasi vado a chiedere con- 
siglio a chi ha occupato quella camera bo se non erro è 
Jalla quale riuscirò 


la persona che ha piazzato la bomba e 
sicuramente a ottenere qualche informazione preziosa). 


MAX: Uhm, veramente bello quel box (he, he, he. - 
nd]H). Ma torniamo a Broken Sword, a quando risale il 
‘ ” dell'ides? 


SRMARLES Ho iniziato a pensarci tre anni fa! È stato 
quando ho parlato con Sean Brennan [vice presiden- 
te esecutivo della VIE - NdMax], che mi ha rivelato 
la sua passione per i Templari. Sempre allora mi ha 
suggerito di pensare a qualcosa per un videogioco 
che li riguardasse perché, secondo 

» lui, potevano fornire un valido 

background; e aveva ragione. 


MAX: E cosa è successo da 
allora? Il progetto si è poi 

) evoluto? 
b- CHARLES: Certo che si è 
?” "€; evoluto. Purtroppo ho stupi- 
damente pensato di parlarne 
durante un'intervista con la 
stampa di allora, e l’idea del 
gioco con i Templari è stata 
copiata da tutti (vedi Time 
Gate della Infogrames...). 
Da allora la trama è 
comunque cambiata, e di 
molto. Abbiamo prima 
seritto una short-story 
che costituiva la trama 
di Broken Sword e 
l'abbiamo mandata 
a uno scrittore di 
sceneggiature per 
la BBS. Lui ci ha 
fornito un utile 
serie di suggeri- 
menti sulla base 
dei quali abbia- 
mo adattato il 
copione defini- 
tivo. 


Se le cose stanno andando male, il suicidio potrebbe 
rappresentare una comoda via d'uscita. A proposito, 
ricordatevi di chiudere le finestre: potrebbero tradire 
la vostra presenza. 


Lo sketch dell'interno del museo. Prima di venire 
colorate, le ambientazioni hanno quest'aspetto. One- 
stamente devo ammettere che non mi displace. 


Il museo che vi rivelerà l'origine di uno degli elementi 
incontrati nel gioco. Il disegno a matita è veramente 
eccezionale: che ne direste di un gioco disegnato inte- 
ramente così? 


MAX: E tecnicamente? Come avventura sembra Impres- 
‘sionante. 
CHARLES: Il nostro intento era 


esattamente 
d'impressionare i giocatori con una realizzazione 
tecnica senza pari, Tutto il gioco è in alta risoluzione 


NLEDA RISSA lità delle animazioni e 
dei fondali (eccezionali - ndjH). Gli I 

logici di quell di Beneath a 

mentando una 


routine per lo 


di diversi strati. 


MAX: Gi sono alcune differenze sostanziali fra il merca» 
to del vecchio continente e quello statunitense - dove non 
siete ancora riusciti a imporvi in modo impor 
Dici quali premesse avete concepito Broken 


S 
CHARLES: Se devo essere sincero, non possiamo 
certo negare di aver guardato con una certa atten= 


Come preannunciato, il gioco non è ambientato interamen- 

n te a Parigi ma vi porterà in giro per il mondo. In particolare 

DT ILE questa è la prima ambientazione irlandese che vi capiterà di 
MaeDi } visitare. Il bambino appoggiato al muro è uno spasso. 


(come per esempio il fatto di dover usare la bussola 
sulla chiave). Mentre mi ha piuttosto deluso il 
recente “The Dig”. 


MAX: Tutta quella grafica deve avervi impegnato parec- 
chio, da dove arrivano i tuoi ‘artisti’? 
CHARLES: Abbiamo lavorato con un po' di case 
d’animazione esterne e abbiamo assoldato due bravi 
disegnatori. Uno è stato un esponente di spicco dei 
“Don Bluth Studios", mentre l'altro è un giovane 
disegnatore proveniente da uno delle scuole d'ani- 
mazione di Dublino. Abbiamo anche altri due grafici 
e specializzati in computer mia mentre i dialoghi 
srt ere nie tarata 3 sono stati scritti da altri due autori di videogiochi. 
sa Insomma, abbiamo lavorato con un sacco di gente. 


Un carico di paglia instabile, un villico bisbetico e un 
portone bloccato da un robusto lucchetto; il quadretto 
sembrerebbe tipico da situazione senza uscita, ma 
‘importante è non desistere. 


zione al mercato americano, dove l'aspetto conta 
più della storia che c'è sotto. Ma questo non vuole 
certo dire che abbiamo lasciato da parte la trama e 
la giocabilità di fondo... Siamo sicuri che anche in 
Europa avremo un'ottima accoglienza. 


MAX: Cosa invidi deglì altri produttori di avventure grafi- 
che e cosa invece biasimi? 
CHARLES: Ovviamente riconosco il valore di 
Monkey Island, anche se devo ammettere che alcuni Devo ammettere che questa immagine mi è stata for- MAX: A che punto siete, a tutt'oggi? 
enigmi erano veramente fuori da questo pianeta nita direttamente dalla Revolution è ho dimenticato di CHARLES: Siamo a 
chiedere a cosa fosse riferita. Sicuramente è una delle buon punto. Stiamo 
locazioni del gioco, e sicuramente la incontrerete nel testando il gioco per il 
Il tipo pub iandese: musica dal vivo ottima birra e tei ii regia debugging e ci restano 
un oste bello scontroso. La fauna che popola il locale ARE Ailenzione, alcune animazioni da 
è quantomeno degna della vostra attenzione per il inserire, ma il gioco 
loro colorito linguaggio. RRNrABE Risa tinta 
comunque pronto 
entro giugno. 


MAX: Ma come mai 
in un mondo di 
seguiti e vendette, 
” voi non avete anco 

CAFFREYS ra presentato il 
seguito di nessuno 
dei vostri precedenti 
successì - quantunque 
al momento siano solo 


due? 

CHARLES: Perché a 
noi piace lavorare su 
ciò che ci stimola. 
Se un giorno 
sentiremo il 
bisogno dì dare 

un seguito a uno 
dei nostri pro- 
dotti, sarete i 
primi a saperlo. 


MAX: Grazie per la 
stima, a risentirci 
presto per la recen- 
sione. 


TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


THE 


TERMINATOR 


peitleSdA Soril0i,s 


NON PUOI RIFLETTERE E... NON PUOI FERMARLO! 


Sky NET, IL COMPUTER CENTRALE DELLA DIFESA, IMPAZZISCE E SCATENA UN OLOCAUSTO NUCLEARE, 
CREA UN NUOVO ORDINE MONDIALE DI DIFESA, IN CUI | ROBOT SCHIAVIZZANO GLI UMANI SUPERSTITI, 
TI TROVERAI NELL'ANNO 2015, RIBELLE AL DOMINIO DELLE MACCHINE, STRENUO DIFENSORE DELLA TUA VITA, 
POTRAI CAMMINARE TRA LE ROVINE DI LOS ANGELES, AFFRONTARE LE INNUMEREVOLI MISSIONI 
CON UN CARRO ARMATO O CON UN VEIVOLO, 


» LIVELLI MULTIPLI DI GIOCO E GRANDE VARIETÀ DI SCENARI 
» 20 ROBOT DIVERSI DA AFFRONTARE 
= 17 TIPI DI ARMI A DISPOSIZIONE 


CD.Rom = OPZIONE DI GIOCO IN RETE 


MANUALE IN ITALIANO 


REQUISITI TECNICI: 
PC 486, 50 Mhz, 
8 Mb RAM, VGA. 


( 167-821177 


Vi stuzzica il tema nel 
viaggio intertemporale 
attraverso le ere e i 
mondi che sono stati? 
Non riuscite a resistere 
al fascino del confronto 
con i vostri avi? Bene, 
lasciate da parte tutte 
queste cretinate ma fate 
scrocchiare le nocche 
delle dita, scaldate i 
vostri muscoli e 
preparatevi al sangue, 
perché è giunto... 

Dopo un denigrante quarto d'ora trascor- 

so nel vano tentativo di abbinare un titolo 
Q decente a un cappello perlomeno leggibile, 

in modo da riuscire a richiamare l’attenzio» 
ne di qualche anima, ho perso anche l'ultimo bran= 
dello di pazienza e in un impeto di schizofrenia mi 
sono deciso & dare il via alla seguente fiumana di 


parole. 
Il viaggio nel tempo ha da sempre rappresentato una 


Dopo qualche riflessione sono giunto alla conclusione 
che i due “cosi” nella parte superiore della bestiaccia 
non sono poligono male raffinati, ma due eccezionali 
zanne pronte ad assaggiare le vostre carni. Niente 
male, nevvero? 


TGM_MARZ0.96 


pm Vinia® 


LA 


MMI 


Gris aRiBni. 


Armati di una clava vi tocca affrontare quest'uomo delle caverne su una pericolosa strettola: un passo falso e di voi non 


resterà che ‘porridge’. 


delle tematiche favorite da romanzieri di fantascien- 
za, produttori di film e, ovviamente, sceneggiatori di 
videogiochi. Non da meno un misero tentativo di 
sfruttare l'intricato virguglio di situazioni paradossali 
derivanti da un simile punto di partenza è stato 
compiuto dal leggendario trio composto da Red, Fbs 
ed il sottoscritto (“i tre porcellini” stando al sopran- 
nome affibbiatoci in primo acchito dalla Roberta). 
Come, però, le nostre peripezie ci abbiano portato 
ad affrontare inizialmente le fatiche della realizzazio- 
ne di un videogame, per poi mandare tutto a monte 
(un grazie al Red) e riversare le nostre energie nella 
produzione di un film dall'indubbia qualità non è 
argomento di primario interesse in queste pagine. 

Quello che più attirerà l'attenzione dei lettori, è 
invece la notizia che uno del più noti protagonisti 
della storia digitale degli ultimi anni abbia avuto la 
nostra identica e fulminante intuizione e si sia dedi- 
cato anima e corpo alla creazione di questo Time 
Commando. Lui è francese e risponde al nome = 
conosciuto ormai anche dai sassi di tutta Italia « di 
Frederick Raynal. Il suo sodalizio con la Adellne, da 
lui fondata dopo la dipartita dalla Infogrames e il 
primo Alone in The Dark, aveva già prodotto un hit 


Ohibò! Che vedo laggiù? Non è forse quella una donna 
delle caverne? Per impadronirmene, come nei migliori car- 
toni animati, non mi resta che assestare qualche buona 
Tandellata sul cranio del malcapitato “ragazzo”. 


del calibro di Little Big Adventure, ma lui non ha 
voluto crogiolarsi sui successi ottenuti e si è messo 
subito all'opera per mettere a punto l'ennesimo 
miracolo digitale. Ma vediamo di creare un po’ di 
suspense sui dati tecnici, che faranno sicuramente 
gola in misura maggiore ai puristi della programma- 
zione, e anticipiamo il tutto con un sommario riepi- 
logo della trama. 

Siamo nel solito, inflazionato, lontano futuro, dove 
lo sviluppo dei processori è arrivato sino ai limiti 
della velocità della luce, barriera tradizionalmente 
Invalicabile, Ma gli ingegneri informatici (ahem...) e, 
più in generale, i cervelloni di tutto il pianeta hanno 
deciso di non arrendersi e, dopo anni e anni di mas- 
sacrantì esperimenti, sono giunti alla soluzione: tra- 
sferire il cuore della macchina in una dimensione 
parallela, nella quale il tempo lippa con una velocità 


“Per il potere degli deil!!". È già la seconda volta che scrivo 
qualcosa di simile in una didascalia; che volete, la vecchiaia e 
la febbre sono due avversarie troppo potenti per la fantasia. 


Ohi, ohi, le cose si fanno pericolose. Sullo stretto ponti- 
cello a volta vi tocca affrontare un gladiatore, guerriero 
dalla leggerne forza fisica. Notate la bellezza dello 
sprite e la cura dei particolari: il treddì è tutto questo! 


maggiore (stiamo valutando l'allegato di un vocabo- 
lario interpretativo apposito per gli articoli dello 
Svanoni - non temete. NdMax). AI di là di tutto 
l'oceano di critiche che una simile affermazione 
potrebbe suscitare nel mondo scientifico - del quale 
ce ne sbattiamo altamente - veniamo al problema 


che più interessa al popolo di TGM, ovvero: in che 
misura tutto questo ci tange? 

| problemi che ci (vi) riguardano sono essenzialmen- 
te tre: primo, simili scoperte sono solite portare 
sparano uno stuolo di casini più o meno secondari 
che i brillanti luminari accennati poco sopra non 
hanno tenuto presente; secondo, questa è stata la 
pensata degli sceneggiatori del gioco e noi per 
rispetto (ma dove?) 0 quantomeno per etica (ma 
quando?) dobbiamo levarci tanto di cappello e accet- 


tare con sottomissione; terzo, sempre a seguito di 
una pensata degli sceneggiatori, voi impersonate il 
classico addetto ai lavori - tale Stan - che non 
c'entra un accidente e magari 
se ne Infischia dei problemi 
della scienza, preferendo agli 
stessì una sana partita con il 
suo computer, ma ha la sfortu- 
na di trovarsi nel posto sba- 
gliato al momento sbagliato 
Tradotto in termini pratici, il 
meschino si troverà proprio 
all'interno del centro di ricer- 
che XYZ (voglio sperare che, a 
causa di qualche strana malat- 
tia, i programmatori abbiano 
deciso di fornirci questa sigla 
come nome provvisorio) quan- 
do, a causa di una disfunzione, 
si aprirà proprio nel cuore del 
sistema una sfera spazio-tem- 
porale delle dimensioni di alcu- 
ne centinaia di piedi (adesso 
non ho sottomano una tabella 
per la conversione in metri, 
ma provvederò in uno dei 
prossimi numeri: mi raccoman- 
do, continuate a seguirci!), 
distruggendo ogni collegamen- 
to con il mondo esterno. A 
questo punto, traete le vostre 
conclusioni: siete bravi, siete 


Sullo sfondo di una terra selvaggia si preparano alla lotta 
due esseri CALDI molto diversa, ma in realtà parec- 
chio uguali. “Del resto l'uomo, lo si vede dovunque, è il più 
Violento e feroce animale": un grazie anche a Jovanotti. 


belli, siete muscolosi, siete eroici, siete custodi e vi 
trovate nel bel mezzo di un videogioco, che vi tocca 
fare? Come era assolutamente prevedibile vi toc- 
cherà tuffarvi nella “palla di energia” e viaggiare nel 
tempo attraverso le più interessanti (sarà un caso?) 
ere della storia dell'uomo, onde impedire il verificar- 
si di guai ben peggiori. In particolare, le vostre scor- 
ribande prenderanno il via dalla cupa preistoria per 
passare attraverso medioevo, occidentale e orienta- 
le, selvaggio west e tanti altri allegri postaccioni (non 
si esclude a priori la redazione Xenia, che pare flut- 
tuare in un imprecisato limbo al di fuori di ogni 
realtà; potrebbe essere un discreto livello bonus) 
per un totale di una decina di locazioni complessive. 


Altro scorcio dell'antica Roma. Questa volta, però, 
l'ambientazione è decisamente fi plebea anche se 
mantiene inalterato il senso di realismo. i 


PRPRICLLLI LARE 
ALLA AM Am | 


Questa ripresa, ambientata nell'antica Roma, mostra come 
la visuale si possa adattare alla situazione in modo da otte- 
nere un buon livello di impatto coreografico. Dalla foto 
Jotete anche osservare l'effetto ombra sullo sprite che da 
le spalle alla fonte luminosa. 


D'accordo, direte voi che avrete accettato con pas- 
sività quanto scritto, ci sta bene ma, in fin dei conti, 
per salvare questa benedetta principessa che cosa 
dobbiamo fare? Va bene, ho capito l'antifona e attac- 
co con le nozioni. Il gioco è definibile come un intri- 
gante misto tra Un platform e un picchiaduro, il 
tutto condito da un engine tridimensionale che pro- 
mette la fluidità della luce (‘96 by Massimo Svanoni: 
di questi tempi è bene essere prevenuti). Fred è par- 
tito da un concetto piuttosto vecchio, quello a cui 
faceva capo Commando, gran vecchio gioco appar- 
tenente all'universo del defunto sessantaquattro (su, 
da bravi, nostalgici, piangete pure ricordando i fasti 
del vostro computer xxx - [abbiamo così scoperto 
che Svanoni, altre che laido milanista, era anche un 
spectrumista - temevo giustamente il peggio! 
NdMax]), per ripercorrere le orme di alcune illustre 
produzioni che anche i più giovani tra voi agilmente 
ricorderanno. In questo Time Commando non pote 
va mancare l'impronta di Little Big Adventure (in 
particolare nel design dei personaggi che, seppure 
evoluto, non possono non richiamare alla memoria 


Nelle segrete di un antico castello il pericolo è sempre 
in agguato (frase tratta dall’Enciclopedia della Retori- 
ca). Le dimensioni dello sprite del personaggio sono 
ragguardevoli, mentre l'abbigliamento rappresenta 
l'equivalente del classico piatto di cavoli a merenda. 


gli occupanti del pianeta Twinsun) anche se in que- 
sto caso la fase avventurosa sembra essere stata 
completamente trascurata in favore di una maggiore 
componente di azione. La stessa visuale dî gioco, del 
resto, è mutata prendendo il volo da quella così 
noiosamente isometrica che caratterizzava LBA, per 
accarezzare l'impostazione ad alto impatto sceno- 
grafico tipica di Alone In The Dark (altro capolavoro 
del Raynal, del quale proprio in questo periodo esce 
una raccolta commercializzata in un elegante cofa- 
netto - se vivessi solo di Xenia non sarei in grado di 
mantenere la famiglia) e assestarsi infine su un felice 
mix tra le due dotato di lodevoli effetti figli della rec- 
nologia odierna, quali zoom e rotazioni molto simili 
a quelle delle produzioni cinematografiche - senza i 
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repentini, talora scomodi, cambi di visuale caratt 
stici della serie AITD. 

In questo modo le dimensioni dei personaggi non 
saranno fisse, ma muteranno in relazione alla distan- 
za della telecamera virtuale (l'occhio del giocatore, 
per intenderci). Tutto molto bello quindi, ma i pos- 
sessori del 286 come (e soprattutto dave) lo pren- 
deranno? 


Nel pieno del fascino orientale ecco che il nostro eroe 
deve ricorrere alle arti marziali per stendere quel pachi- 
dermico lottatore di sumo, 


A prescindere dai luoghi e dalle modalità della sodo- 
mizzazione dei possessori del 286 (non che vada 
meglio ai 3 o 486, di questi giorni), il discorso sotto 
il profilo dell'onere richiesto all'hardware non viene 
presentato in maniera poi così gravosa. Tutta 
quest'orgia di mirabolanti effetti tecnici verrà realiz- 
zata grazie alla stretta collaborazione tra supporto 
ottico e microprocessore (la caratura delle parti in 
causa non ci è data a sapere; non ci rimane che ansi- 
mare nell'attesa). In buona approssimazione il letto- 
re si sobbarcherà il compito di sfornare i quintali 
della grafica pre-renderizzata (tramite 3D studio e 
Softimage sulle rispettive piattaforme) che costitui- 
scono i fondali, mentre il processore sarà ben felice 
di occuparsi del movimento dei personaggi, dei 
mostri e di tutte le amenità che incontrerete. È dun- 
que possibile trarre da questi particolari qualche 
considerazione di rilievo; la prima 
cosa che mi viene da pensare è il 
fatto che sarà probabilmente molto 
dura vedere qualche particolare in 
movimento sui fondali (si muove già 
tutto, che volete di più?), a meno di 
possedere un lettore parecchio capa 
ce. La mia affermazione potrebbe 
essere smentita dagli stessi program- 
matori (sperem), ma in ogni caso il 
risultato finale, quanto a spettacola= 
rità promette faville. 
La storia del software (dovrebbero 


Come già sottolineato nel corpo princi- 
pale, Stan potrà utilizzare diverse armi; 
in questo caso potete osservare un 
katana, alcune shuriken e altri gingilli 
all'interno del comodo inventario. Altra 
particolarità di rilievo è la presenza di 
più avversari contemporaneamente. 


A quanto pare gli avversari del nostro addetto alle 
riparazioni potranno essere più inaspettati del previ 
‘sto. Questa statua ha tutta l'aria di ricoprire l'ambito 
ruolo di mostro di fine livello. 


aggiungerla fra le materie delle scuole medie supe- 
riori, un po* come è avvenuto per il calcio in Inghil- 
terra) ci insegna però che qualche simile tentativo 
era già stato fatto, ma la strada già percorsa non è 
certo costellata di enormi successi. Tanta grafica 
pre-renderizzata limitava decisamente la libertà 
d'azione dalla quale spesso e volentieri la giocabilità 
non riusciva a prescindere. Frederick Raynal e il suo 
team sembrano, comunque, decisi a smentire anche 
questo importante particolare. Infatti, proprio grazie 


Nel selvaggio west farà la sua comparsa un mirino e i 
corpo a corpo lasceranno il posto alle sparatorie. Non 
incantatevi ammirando il paesaggio, ma fate appello ai 
Vostri riflessi! 


Questione di centimetri: siate veloci e potrete sperare di 
sopravvivere. 


alla decantata tridimensionalità degli elementi attivi 
(non è stata trascurata comunque un'eccellente cura 
dei particolari, rispecchiata dall'utilizzo di texture sui 
poligoni modellati grazie al Gouraud shading; se mi 
sarà possibile, cercherò di mostrarvi i volti), il 
vostro/nostro/di lor signori protagonista potrà cam 
minare, saltare, muoversi lateralmente, picchiare, 
usare armi e fare pipi nella più completa libertà. 

A questo punto, però, sarebbe più che lecita la 
domanda da parte di voi lettori (devo appellarmi alle 
mie doti paranormali, poiché non ci può essere, con 
l’attuale tecnologia, un contatto diretto, in tempo 
reale tra noi redattori e voi lettori; ma non è detto 
che in un prossimo futuro... ok, ok, la pianto): ma 
COSA caspita deve fare il protagonista per portare 
a termine l'avventura? 

Prendo spunto proprio dall'ultimo sostantivo nella 
Vostra domanda per rimarcare come, effettivamen- 
te, di elementi avventurosi pare non esistere traccia. 


Oltre | confini del paesello sperduto potrete persino 
imbattervi nei pellerossa, ma ricordate: non siamo 
milica gli americani, che loro possono sparare agli 
indiani... piuw... piuw. [Un grazie a Vasco]. 


iieteonese: 


Tutto quello che l'eroico eroe dovrà fare nel corso 
dei dieci livelli sarà combattere, prestando attenzio- 
ne anche agli ostacoli introdotti dalla natura. Potrà 
così capitargli di essere costretto a evitare lame 
oscillanti all'interno di stretti corridoi, così come 
massì giganteschi provenienti dalla cima di una mon- 
tagna; tutto questo saltando allegramente tonnellate 
detriti rotolanti e molto altro ancora. Nell'affronta- 
re i numerosi avversari, che potranno spaziare da 
animali feroci come orsi © tigri, a uomini delle caver- 
ne, a samurai, cavalieri, eccetera ma comunque 
accomunati da un odio viscerale quanto inspiegabile 
nei vostri confronti (un ritardo nella consegna di 


TGM da parte delle poste?), potrete utilizzare un 
nutrito armamentario che vi dovrete guadagnare 
lungo il cammino, e che sarà sempre e logicamente 
in sintonia con il periodo storico in atto. Non avrete 
il tempo di annoiarvi, dunque. 
Se sul piano della grafica le notizie si sprecano (tra 
l’altro mi sono dimenticato di segnalare che tutto il 
gioco utilizza l’alta risoluzione, ma sicuramente sono 
stato preceduto dal vostro colpo d'occhio, non è 
così), su quello del sonoro sono piuttosto carenti, 
per non dire praticamente nulle. Comunque, di 
fronte a tanta magnificenza mi pare lecito aspettarsi 
qualcosa di grosso anche sotto questo punto di 
vista. Carenza di informazioni anche dal fronte intel- 
ligenza artificiale; le domande del tipo “come si svol- 
geranno | combattimenti?” “che genere di tecniche 
verranno utilizzate dagli sprite al servizio dei pro- 
grammatori?”, “chi vincerà il festival l'anno prossi- 
mo?” troveranno una risposta con buona probabilità 
in fase di recensione oppure all'interno di qualche 
futuro ragguaglio. 
Che dire infine? Il gioco era inizialmente previsto 
per lo scorso mese ma, adeguandosi a_ quella che 
sembra una consuetudine destinata a fare tendenza, 
i ragazzi della Adeline hanno posticipato la data di 
lancio al mese di giugno, sempre nei formati PC CD- 
ROM e Playstation. 
Per la stesura di queste righe si ringraziano Max e 
Stefano per la fiducia concessami, la mia mamma per 
la tazza di té rigeneratrice e tutti quelli che mi cono- 
scono e che mi vogliono bene (tanto per). Chiedo, 
inoltre, perdono a tutti gli amanti del Commodore 
64 (laddove un computer è morto un altro risor- 
gerà): la mia non era polemica [comunque censura- 
ta, perché eccessivamente blasfema. NdMax], ma 
semplice follia 
Dal territorio francese questo è tutto. 
FINE DEL DELIRIO 

Massimo “X.A.M.” Svanoni 
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Sequenze multimediali con attori 
professionisti che ti parlano dallo 
schermo vanno a integrare spezzoni 
tratti dal grande successo 
cinematografico. 


Potrai interagire con i vari 
personaggi incontrandoli a 
bordo degli altri caccia, 
parlandogli e ascoltando 

le loro voci. 


CD.Rom 
L. 99.900 


IO (VA) - TEL. 0332/874111 - FAX 0332/870890 


Sfida tutti i protagonisti del film in 
duelli alla velocità del suono. 
Dimostra a tutti di essere un vero 
Top Gun. 

Segui i consigli del tuo co-pilota, 
come in un vero F-14. 
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Con un calcio sulle gengive, Painbringer ha deciso di chiude- 
re la bocca a Chtulu una volta per tutte. Quest'ultimo infatti è 
dotato di ben 4 lingue e non sta zitto un momento 


Graffiti [poi impostosi come uno dei tre titoli in 
assoluto più venduti a livello europeo lo scorso 
Natale - NdMax] “le macchine si muovevano 
come su dei binari” o che, addirittura, la software 
house che aveva programmato questo bellissimo 
gioco di guida da italiana era diventata spagnola. 
Éd è quindi con estrema felicità che sto vedendo 
nascere Pray For Death, titolo che sulla carta può 


un altro, nella loro esistenza terrena non 

hanno portato a termine lo scopo che si 
erano prefissate o i compiti dei quali erano state 
incaricate..." 
In questo modo inizia la press-release che quelli 
della Light Shock Software ci hanno fatto perveni- 
re per Pray For Death, beat'em up programmato 
interamente dagli ìtalianissimi ragazzi di Prato e 
distribuito invece dall'anglosassone Virgin Interac» 
tive Entertainment. 
Devo dire che era da molto tempo che attendevo 
questo titolo, un po' perché il nostro Shin conti- 
nuava a parlarmene, un po' perché, dopo i risulta 
ti ottenuti da Screamer della Graffiti, credo sia 
ormai un dato di fatto incontrovertibile che anche 
noi italiani abbiamo e possiamo dire la nostra. 
Stavo infatti passeggiando questo settembre in 
quel di Londra col nostro Scichilone, quando 
venni a conoscenza per la prima volta di codesto 
programma: la sua descrizione, dalla quale traspi- 
fava un notevole entusiasmo, mi lasciò a metà tra 
incuriosito e il perplesso. Incuriosito, perché la 
trama alla base di questo beat'em up è veramente 
interessante; perplesso, perché non volevo che, 
trattandosi di un prodotto italiano, quel minimo di 
spirito nazionalista che ancora pervade il nostro 
popolo stesse giocando un brutto scherzo al 
redattore di TGM cui devo molta della mia fortu- 


A quest'appello rispondono delle anime 
Q dannate, anime che, per un motivo o per 


na. In quell’occasione, quindi, come tranquillamente “sbancare il tavolo” 


tutte le volte nelle quali non sono Dite un po', questo fondale non vi ricorda molto il palazzo The Bradbury di Los Angeles, è vincere le più diretta competizio- 
luogo nel quale si consumavano le ultime sequenze di Blade Runner? Comunque sia, ne coi picchiaduro più accreditati 


pienamente convinto di una cosa, MI v'immagine mi sembra spettacolare. A fianco, potete invece vedere come si presenta la stes- ) 
limitai ad annulre certo del fatto che i e n n del momento. Chi ancora non aves- 


tosto o tardi qualche immagine o, se dato un'occhiata alle foto a cor= 
ancora meglio, qualche demo, mi redo di questo articolo, è pregato 
avrebbero chiarito non poco le idee. vivamente di rimediare a tale dimen= 
Come vedete, di tempo ne è passato ticanza; chi invece lo avesse già 
abbastanza e in questi sei mesi continuavano a trasformato le mie speranze in un vero e proprio fatto, avrà un'idea di quello di cui sto parlando e 
pervenirmi delle notizie sempre più interessan tifo sciovinista. “Forse all'estero non hanno anco- forse sarà ancora più interessato a scoprire in 
se già le mie aspettative cominciavano quindi ad ra ben capito che i computer li sappiamo usare dettaglio il programma che dovrebbe lanciare la 
aumentare, il vedere il trattamento riservato a ‘anche noi”, è questa la prima cosa che mi è venu- Light Shock Software nel firmamento dei più 
Screamer dalle riviste specializzate britanniche ha ta in mente quando ho letto che nell'arcade della -—’accreditati sviluppatori internazionali. 


Painbringer e Wolfrich hanno appena deciso che è l'ora 
della ginnastica: il teschio sullo sfondo pare avere un 
espressione contrariata. 


Come già avrete capito dal cappello, în Pray For 
Death il piano dei combattimenti abbandona il 
mondo dei vivi per spostarsi nella dimensione 
dell'aldilà. | combattenti che si affronteranno in duel- 
lo hanno infatti già da tempo lasciato i loro cari per 
entrare nel limbo dei defunti, e ognuno di essi ha 
una propria storia che lo rende diverso dagli altri 


Alcuni sono entità o esseri umani legati alle diverse 
mitologie (nordica, egiziana, cristiana) e alle leggende 
‘che da secoli si narrano e si tramandano. Altri sono 
di pura fantasia (vedi Painbringer e Pantera), mentre 
altri ancora sono personaggi di origine letteraria 
(Chtulhu)'o realmente esistiti (an Fun è Bruce Lee) 
Ognuno partecipa al torneo per delle motivazioni 
ben precise e le loro storie sono intrecciate. 

Dato che i profili dei personaggi, così come sono 
seritti, saranno poi inclusi anche nella versione fina- 
le, quelli della Light Shock ci hanno chiesto di svelarli 
solo per la recensione. Per il momento quindi, 
accontentatevi di sapere che il cast dei lottatori 
comprende Painbringer (il Droide), Maelstrom (il 
Cavaliere), Chtulhu (la Divinità Esterna nonché 
Grande Antico), Uriel (l'Angelo Rinnegato), Murgan 
(il Demone Inferiore, Succube di Astaroth), Pantera 
(un'ex rock star), Jan Fun (il Maestro di arti marzia- 
lì), Anubi (il Dio della Morte Egizio), Wolfrich (il 
iuerriero Vichingo) e, infine, Xenobius (stregone e 


In questa immagine, Chtulhu e Painbringer se le stanno 
dando di santa ragione: non sappiamo chi vincerà ma è 
chiaro che uno dei due non tornerà in vita. Almeno fino 
alla prossima partita... 


alchimista). 
Come vedete, ce n'è abbastanza 
da solleticare anche la fantasie 
più recondite di noi videogioca- 
tori, che ormai di picchiaduro 
ne abbiamo visti a bizzeffe e che 
stiamo cominciando a stancarci 
dei soliti cloni e delle altrettan- 
to solite saghe giunte ormai al 
terzo episodio o alla versione 
Turbo Deluxe Limited Edition 
4x4. E se è vero che il buon- 
giorno si vede dal mattino, le 
modalità di gioco incluse in que- 
sto Pray For Death sono tali e 
tante da far accapponar la pelle 
(alle altre software house) e da far desiderare (a 
noi) che il tempo che ci separa dal giorno in cui il 
titolo sarà sugli scaffali dei negozi passi il più in fretta 
possibile. Ma vediamole con ordine. 

Partiamo con le modalità singole (a un giocatore): 
per cominciare lo chef consiglia la STORYMODE, la 
modalità classica. Sì prende il controllo di uno dei 
dieci personaggi a disposizione e si combatte prima 
contro i restanti nove e dopo contro se stessi (ma 
sappiate che non finisce certo qui: ci sono altrì scon- 
tri, ma lo scoprirete solo giocandoci di persona). 
Dopo questo piccolo antipasto, possiamo passare al 
TAG TEAM, nel quale sì selezionano tre personaggi 
e con questi si devono sconfiggere tutti gli altri 
(compresi quelli selezionati). Prima del match il gio- 
catore sceglierà quale dei combattenti della sua 
squadra dovrà gareggiare per primo, quindi per 
secondo e infine per ultimo. Se il primo verrà scon- 
fitto, subentrerà immediatamente il secondo e così 
via. | danni subiti NON verranno reintegrati nel 
combattimento successivo. Prima di passare alle 


Uno dei personaggi più emblematici: Chtulhu - mentre 
ci fa le boccacce. 


Va bene, lo ammetto, non è che dall'immagine si capisca poi molto, ma è l'unica foto che ho di 
Anubi in azione e ve la volevo mettere. Qualcosa in contrario!? 


ortate principali, vi consiglierei di stuzzicarvi col 

EATH MODE: a gioco finito, dovrete gareggiare 
con Un personaggio molto particolare. Di più non 
voglio dirvi per non rovinarvi la sorpresa. Come 
dite? Avete già l'acquolina in bocca? Ecco allora soc- 
correvi le modalità a due giocatori, che prevedono il 
VS MODE (il classico uno contro uno con due gio- 
catori umani), il TEAM MODE (ogni giocatore sce- 
glie alternativamente un personaggio fino a formare 
una squadra di tre/cinque/sette combattenti diversi 
fra loro; formate le squadre e scelto l'ordine, avven- 
gono conseguentemente tre/cinque/sette scontri) e 
il TAG TEAM (il sistema di gioco è lo stesso visto 
nel TAG TEAM a un giocatore: incontri secchi, chi 
perde esce e viene subito sostituito dal secondo 
combattente scelto e così via). Passando al dessert, 
abbiamo la possibilità di disputare dei tornei; più 
precisamente, potremo gareggiare in modalità 
TOURNAMENT (è un torneo a eliminazione diretta 
che comprende fino a sedici giocatori umani; sarà 
possibile scegliere se disputare un torneo da 4, 8 0 
16 partecipanti e quanti di questi dovranno essere 
umani - gli altri saranno comandati dal computer) o 
DOUBLE DEATH (è un torneo un po' particolare: 
possono partecipare fino a 8 giocatori umani col 
sistema del doppio turno per l'eliminazione; gli 
accoppiamenti sono casuali e si esce solo quando si 
perde due volte). 
Siccome il gioco è bello quando dura poco e, 
soprattutto, siccome ho finito le portate (potevo 
proseguire con caffè e ammazza-caffè ma non mi 
sembrava il caso), abbandoniamo la parafrasi che mi 
vedeva impegnato a illustrarvi le varie modalità di 
gioco alla stressa stregua di un cameriere che vi 
serve il pranzo, e passiamo ad analizzare la famigera- 
ta FINAL LEAGUE, un torneo a punti sul modello 
del campionato nazionale del vari giochi di calcio, 
che prevede un numero partecipanti fino a 20 
umani. 
E credete che quelli della Light Shock Software si 


Mealstrom e Pantera stanno iniziando un civile scambio 
di opinioni: la scritta “Fight” al centro è una pura coinci- 
denza e non vuole assolutamente indicare che tra qual- 
che secondo ì due si staranno menando. Prima di pas- 
sare alla prossima foto, notate che i combattenti in que- 
stlone si stanno affrontando nell'acqua. | riflessi sono 
calcolati in modo eccellente e la distorsione delle imma- 
gini è gestita magistralmente... 


siano limitati a questo? No di certo, e quindi hanno 
pensato bene di inserire quelle cose che rendono 
tanto felici gli appassionati del picchiaduro. Il gioco 
sarà infatti pieno di cheat e sarà lui stesso a svelar- 
veli (comprese le mega mosse finali dei personaggi) 


purtroppo per Voi, tutto questo sarà possibile solo 
finendolo nelle svariate modalità (tornei, Tag Team 
ecc...) Da ciò è escluso lo Storymode, visto che in 
questo caso alla fine vi verranno mostrate le seque 

ze finali di ogni personaggio). È un piccolo trucchet- 
to per spronare il giocatore a finire il gioco più e più 
volte nelle diverse modalità ma che, lo sappiamo 


Anubi è sempre stato un personaggio che mi ha affascinato 
‘tantissimo ed è quindi con estremo piacere che userò que- 
sta immagine come fondino per il mio Windows 951 


“Sei un bruto senza cuore!”, 
urla la disperata Pantera a 
Maelstrom. “Per forza”, rispon- 
de lui, “mi hai appena fatto una 
Killer Heart!” A noi di TGM, non 
resta altro che calare un triste 
sipario su una storia d'amore 
che poteva sbocciare e che 
invece si è conclusa nel nulla. 


tutti, funziona sempre egre- 

giamente. 

Un lettore normale a questo 

punto sarebbe già contento 

delle informazioni ricevute, 

ma io lo so, lo sento, che voi 

volete ancora qualcosa di più: 

e cosa meglio di una bella sfil- 

za di dati tecnici potrebbe soddisfare la vostra sete 
di conoscenza? Che dite? Un'intervista a quelli della 
Light Shock? Con calma, per quella c'è tempo. 

AI momento consoliamocì col sapere che i perso- 
naggi saranno in tutto 12, dei quali 10 selezionabili 
inizialmente. Ognuno di essi potrà vantare più di 
400 fotogrammi di animazione e si potrà muovere 
su un totale di 12 fondali completamente animati 
con effetti di trasparenza, lucentezza e riflessione 
(acqua, specchi ed effetto “Predator”). Come in 
ogni picchiaduro che sì rispetti, non mancheranno 
effetti di collisione rappresentati per l'occasione da 
sangue, scintille e schifezze assortite a seconda che 
si urtino esseri umani, demoni, armature o creature 
dalle più varie provenienze. A provocare giramenti 
di testa, senso di vertigine, nausea e, in alcuni casi, 
vomito, provvederanno effetti speciali quali zoom e 
rotazioni in real-time dello schermo di gioco (effet- 
to zoom sui personaggi, effetto traballamento dello 
schermo a seconda di dove cade l'avversario, ecc.). 
Se vi state domandando quali siano le specifiche 
hardware per far girare questo piccolo mostro, 
sappiate che il tutto si muove a 25 fotogrammi al 
secondo su un 486 DX/2 a 66 MHz! Ragazzi, avete 
letto bene: un DX2! Insomma, quelli della Light 
Shock potevano stupirei con effetti speciali e 
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l'hanno fatto. Se poi pensiamo che in Pray For 
Death saranno presenti numerose sequenze anima- 
te completamente in rendering (una a personaggio 
per i finali, una a personaggio per lo screen di ver- 
sus e una a personaggio per vittoria, più altre com- 
plementari), possiamo già scendere tutti dal nostro 
rivenditore di software a prenotare il gioco. Pensa- 
te che solo l'introduzione iniziale dovrebbe durare 
circa 2,5/3 minuti, il che per un beat'em up mi pare 
sia un bel biglietto da visita. Ne volete sapere anco- 
ra di più? Vabbé, ma solo per questa volta, eh!? 
Dunque, dicevamo... Sotto il profilo “estetico” 
potremo baloccarci (© Max) con ben 60 MB di gra- 
fica per ì fondali, 20 MB di grafica per i personag- 
gi e oltre I00 MB di grafica per le animazioni in 
renderingi sotto il profilo “acustico”, i nostri tim- 
pani vibreranno al suono di |2 tracce audio (una 
per ogni fondale), musiche per l'intro e per i finali, 
8 MB di effetti sonori e una quantità di parlato 
inverosimile (considerando intro, epiloghi, arcade). 
Insomma, mi sembra di avervi detto tutto quello 
che c'era da dire. 

Come dite? Ah già, l'intervista... Ecco allora il reso» 
conto di una bella serie di domande che abbiamo 
posto a quelli della Light Shock. Dovete solo girare 
pagina. 


Un'altro scatto tratto da una delle innumere 
voli sequenze preanimate presenti nel gioco 
Si tratta senza dubbio di particolari ‘minori 

sa rapportati alla giocabilità finale, ma non ci 
sono dubbi che le premesse per un titolo di 
primissima grandezza ci siano tutte 
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The Games Machine - È passato quasi un anno dalla 
vostra presentazione ufficiale. | vostri primi progetti, 
Black Viper per Amiga e Fightin” Spirit per Amiga e PG 
stanno uscendo sul mercato in questi giorni. Pray For 
Death, invece, è stata una vera e propria sorpresa, e il 
fatto che sia un nome antisonante come quello della Vir- 
gin Interactive Entertainment a pubblicarlo è chiaramen- 
te un segno che qualcosa in Italia sta cambiande 


Light Shock Software - Vedete, siamo assolutamente 
d'accordo con voi nel dire che l'Italia si stia evolven- 
do rapidamente e, sinceramente, siamo felici di farne 
parte. Allo stesso tempo, ci rendiamo conto che le 
responsabilità di una società come la nostra diventa- 
no sempre più pressanti, spingendoci a volte anche 
al di là delle nostre aspettative. Riteniamo dunque 
che sia indispensabile, per far crescere l'Italia in que- 
sto settore, saper lavorare con passione e dedizio- 
ne, avendo sempre ben presente il nostro obiettivo 
principale, ossia far divertire realmente gli utenti, 
cosa che purtroppo accade sempre meno frequente- 
mente. 

La Light Shock Software non è composta da un solo 
team di sviluppo. AI momento siamo quattro staff 
separati, in grado comunque d’integrarsi perfetta- 
mente l'un l’altro, e in crescita continua. Siamo quin- 
di in grado di sviluppare più titoli contemporanea- 
mente e, ora che i nostri primi giochi (Black Viper e 
Fightin' Spirit), sono completati, possiamo dedicarci 
allo sviluppo di prodotti di ben più ampio respiro. 
Pray For Death sarà il primo di una lunga, lunghissi- 
ma serie, e siamo molto felici di pubblicarlo attra- 


Pantera ha deciso di rifarsi le unghie sul “povero” Mur- 
gan, il quale più che allo scontro fisico è interessato a 
dare una sbirciatina al tanga vertiginoso che ci esibisce 
questa combattente... 


verso una software house come la Virgin, con la 
quale siamo in ottimi rapporti 


TGM - Parliamo un po' di Pray For Death, cosa vi ha 
spinto a realizzare l'ennesimo beat'em up? În che modo 
credete possa dare nuova linfa vitale al genere? 


Woltrich, durante una sequenza d'intermezzo, si esibi 
sce in una delle mosse che hanno fatto di lui un valoro- 
so guerriero e dei grafici della Light Shock della gente 
con gli attributi... 


LSS - Beh, sapete, innanzitutto siamo convinti che su 
PC non esistano picchiaduro validi sia dal punto di 
vista della giocabilità sia da quello tecnico. Poi, spes- 
so e volentieri, capita che prodotti di successo ven- 
gano copiati in rolla forine Giverselira Gui sali 
dovuta implementazione creativa. È il caso di tutti 
quei cloni senz'anima che vediamo in giro. Pray è 
stato concepito nel momento in cui abbiamo visto 
Killer Instinct in sala giochi. Molti ne erano attratti 
per la spettacolarità, noi sinceramente ci siamo 
guardati in faccia e ci siamo detti “bello, ma manca 
forse di struttura e di feeling”. In quel momento c'è 
scattata la classica lampadina. Un picchiaduro, per 
potersi definire tale, deve essere intriso di cattiveria, 
feeling e, come vuole la nostra filosofia, deve avere 
una struttura portante solida e ben pensata. A quel 
punto, e parliamo di circa sei mesi fa, il PS4 ne ha 
iniziato la lavorazione. Il tutto naturalmente è stato 
portato avanti, come da accordo con Virgin, in gran 
segreto per non compromettere un'idea ritenuta 
Vincente sia da noi che dalla VIE. 
Per quanto riguarda la seconda parte della domanda, 
vedi, abbiamo curato la struttura al meglio, sia per 
quel che riguarda l'arcade, e quindi la giocabilità 
pura, sia per quel che concerne le diverse modalità 
di gioco e la quantità di opzioni disponibili. Per esse- 
re più espliciti, nel gioco ci saranno ben tre tipi 
diversi di tornei, tre tipi di modalità di gioco a un 
giocatore e tre tipi a due giocatori. In più, abbiamo 
inserito una quantità incredibile di cheat, cose da 
scoprire e sequenze animate 
(che nei picchiaduro di solito 
sono trascurate). 
La storia, infine, ci teniamo a 
precisarlo, è veramente origina- 
le, accattivante e d'atmosfera e 
sarà proprio su questa che il 
tutto ruoterà e si svilupperà, a 
partire dall'introduzione che 
V'immergerà in un mondo deci- 
samente ‘ 


TGM - Dalle foto che abbiamo visto 
e leggendo le specifiche tecniche, 
sembra che sia l'aspetto grafico il 
lato più imponente del gioco. Qual- 
che ragguaglio ? 


LSS - Effettivamente Killer 
Instinct sfigura a confronto 


Un fondale in altissima risoluzione, così come esce dai 
potentissimi tool di rendering impiegati tai grafici della 
Light Shock, 
Non crediamo di asserire nulla di falso affermando che 
malin un picchiaduro si sono raggiunte vette artistiche di 
tale spessore 
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Siccome ci place trastullarci con l'idea che dopo questo 
articolo vi sarete creati un'immagine ben precisa di Pray 
For Death, ecco proseguire la nostra carrellata dedicata al 
prota otagonist del gioco: in questa foto “only for fans” vedia- 

lurgan, Demone Inferiore, che ci mostra la sua 
MUscolgiura possente. Lu ci ha detto che sì è messo ia 
posa solo per i lettori di TGM: che facciamo, gli crediamo? 


(ehm, scherziamo!)... Beh, la grafica è sicuramente 
appariscente, ma d'altronde è stata concepita come 
tale. Ci siamo proposti di fornire a chi sta davanti lo 
schermo la giusta sensazione di cattiveria e spetta- 
colarità. Abbiamo curato ogni singolo aspetto visivo, 
zoom in real-time, effetti di texture mapping. traspa- 
renze, esplosioni” e collisioni soprattutto (grandi 
metà schermo). | fondali sono animati e in prospetti- 
Va esattamente come in KI, solo con una qualità 
video, definita dal metodo di compressione, migliore 
come resa finale. Abbiamo inoltre preferito investire 
Kb di RAM nei movimenti, nelle mosse e comunque 
in tutto ciò che possono fare i personaggi su scher- 
mo (circa 400 fotogrammi per combattente, quasi il 
doppio di. ogni più recente coin-op del genere, com- 
presi colossi come Dark Stalker, X-Men, ecc.), piut- 
tosto che nella larghezza dei fondali, i quali, per ovvi 
problemi di RAM, non sono vasti come quelli del 
coin-op di KI. Ciò nonostante, grazie al nostro siste- 
ma di compressione (rapporto di 4 a |), siamo riu- 
sciti a realizzare degli sfondi larghi due volte e 
mezzo il monitor. 

Tecnicamente, poi, buona parte del codice è stata 
realizzata sfruttando il nostro sistema di sviluppo 
interno, l'ITTULS, il quale ci ha permesso di inseri- 
re tutta quella serie di effetti dei quali abbiamo già 
parlato, spingendo non poco la velocità di aggiorna- 
mento su schermo. Il gioco infatti viaggia su un 486 
DX/2 a 66 MHz, con otto MB di RAM, a 25 foto- 
grammi al secondo. 

Ad ogni modo, sarebbe sbagliato puntare solo 
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Ecco uno dei fondali nei quali vi troverete a combattere: inu- 
tile dirlo, questa deve essere la camera mortuaria di Anubi.... 


piena fiducia. Oltre a lui, stanno lavorando a Pray 
For Death: Walter Babbini, Francesco Silvestri 
(ehilà, un parente! NdSS) e Paolo Bragaglia. Insieme, 
si sono preoccupati di realizzare tutta la colonna 
sonora del gioco (suonata sia con strumenti, che 
con la tastiera) e, naturalmente, anche gli effetti 
audio e il parlato. Per quest'ultimo aspetto ci stiamo 
avvalendo della collaborazione di un attore radiofo- 
nico australiano, Marcus Cotterell, nostro responsa- 
bile del doppiaggio. Per quel che riguarda tutte le 
nostre prossime produzioni, se ne occuperanno 
loro, 


TGM - Quando vedremo Pray For Death nei negozi? 
LSS - Be’, tutto dipenderà dalla fase di testing che è 


e sarà decisamente accurata, considerando la quan- 
tità smisurata di parametri che dobbiamo controlla» 


sull'aspetto grafico di Pray, questo perché giocabilità, 
longevità e sonoro saranno dei verì e propri cardini 
del gioco. Noi non abbiamo sacrificato un aspetto in 
favore di un altro, abbiamo cercato di trovare il giu- 
sto equilibrio per realizzare Un ottimo prodotto. 
Spetterà poi agli utenti stabilire! se el siamo riusciti o 
meno... 


TGM - Abbiamo sentito che avete formato un reparto 
Speciale per tutto quel che riguarda l'aspetto musicale... 


LSS - Ebbene sì, il nome di que- 
sto reparto è PS Music Studios, 
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così come PS è il prefisso che 
precede ogni nostro staff. Per 
Pray For Death, vista la mole di 
lavoro, oltre al PS4 (gli sviluppa- 
tori principali) abbiamo integrato 
anche il PS (attualmente in 
piena lavorazione su Run Ball), 
come supporto. Tornando al 
nostro. studio musicale, il 
responsabile è l'ormai leggenda- 
rio e onnipresente Nicola 
Tomljanovich, di cui abbiamo 


Noi di TGM vi portiamo sin dentro i 
PO degli sviluppatori: ecco in que- 
sta immagine il programma usato 
dal Light Shock Software per pro- 


grammare Pray For Death. Interes- 
Sante, nevvero? 


re. Il gioco dovrebbe comunque essere sugli scaffali 
dei negozi tra la fine di aprile e l'inizio di maggio 


TGM.- E riguardo al futuro? 


S - Sicuramente Virgin ne farà parte, anche se 
capirete che è un po' presto per parlare dei nuovi 
titoli, comunque già in fase di sviluppo. Come 
software house indipendente, poi, ci stiamo muo- 
vendo in diverse direzioni. In particolare, stiamo 
investendo moltissime delle nostre risorse con una 
nuova partnership, questa volta italiana (e ci teniamo 
a precisarlo), per portare a termine un progetto 
piuttosto pretenzioso ma di sicuro rilievo per il 
mercato videoludico italiano nel mondo: stiamo 
infatti progettando con Halifax di sviluppare e distri- 
buire videogiochi (in esclusiva per TGM: si tratta.di 
titoli per le console della nuova generazione.., NdSS) 
RRaiono Re ale re oa 
Nel , Run Ball su PC 
CD-ROM, che verrà era po da Neo Software in 
Europa e nel mondo e che, crediamo, lascerà un 
segno per le produzioni dal concept originale. 


TGM - Bene, in bocca al lupo e a presto. 


©k, detto questo sapete tutto (ma proprio tutto) 
quello che c'era da sapere: e se a noi non resta altro 
che mettere le mani su una copia definitiva di questo 
promettentissimo beat'em up, e voi invece fon 
resta altro che mettere le vostre mani sulle prossi* 
me copie di TGM per vedere quale sarà il\voto defi- 
nitivo che sì sarà aggiudicato Prey For Death. Hasta 
la vista... 
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Il seguito più atteso nella storia 
dei videogame 

(almeno per il sottoscritto) 

è ancora ben lontano 
dall’essere realizzato: 
ciononostante, l’ultima 
realizzazione della ARC Design 
pare essere destinata 

a raccoglierne il testimone 

e a terminare una staffetta 
iniziata 5 anni fa. 


domandato in cuor suo quando il succitato 

genio, tra un Formula One Grand Prix e 
l'altro, si sarebbe degnato di realizzare il seguito di 
Stunt Car Racer. Il titolo in questione è infatti, a mio 
modesto avviso, è uno dei migliori (se non IL miglio- 
re) gioco di guida che sia mai stato ideato. 
Erano ancora | tempi del Commodore 64 e 
dell'Amiga 500 quando ci trovammo calati, per la 
prima volta nella nostra vita, all'interno dello sparta- 
no abitacolo di un bolide il cui unico scopo era quel- 
lo di portarci a tagliare per primi i traguardi dei cir- 
culti più assurdi mai visti. Abbandonata infatti l’idea 
di sfrecciare su piste lisce come tavoli da biliardo 
guidando una qualche sorta di Formula |, piuttosto 
che gareggiare su sterrati sui quali misurarci con 
l'avversario a bordo di un qualsiasi fuoristrada, quel- 
lo che ci propose il genialoide programmatore ingle- 
se furono circuiti caratterizzati da curve paraboliche, 
salti da centinaia di metri, discese vertiginose e 
quant'altro possa essere simile a sfrecciare a 300 
Km/h lungo i binari di un ottovolante. 
L'emozione che all'epoca provammo un po' tutti fu 
difficilmente descrivibile: il ruggito trapanante del 
motore, il rumore del telaio che scricchiolava quan- 
do si affrontavano le curve più esasperate alle velo- 


Chi ha giocato al capolavoro di Geoff 
(®) Crammond, almeno una volta si dev'essere 


| 


cità più sfrenate e, infine, il senso di ebbrezza tipico 
di quando si faceva a sportellate con l'avversario per 
vincere il testa-a-testa che da solo valeva una stagio- 
ne, furono tutti elementi che decretarono l’unanime 
successo di questa produzione. Dopodiché, il silen- 
zio più totale. 

Sull'onda dei successi ottenuti da alcune vecchie glo- 
rie tirate a lucido e reimmesse sul mercato per 
sfruttare le nuove potenzialità offerte dagli hardware 
sempre più potenti, non erano pochi coloro che si 
‘attendevano di vedere un giorno, sullo scaffale di un 
qualche negozio di videogame, quello Stunt Car 
Racer 2 che solo per il titolo meriterebbe l'acquisto 
a scatola chiusa. Ma questo, purtroppo, non è mai 
accaduto. Tutti allora guardammo un paio di anni fa 
con rinnovata speranza a Megarace, titolo dei Cryo 
che sembrava destinato a raccogliere un'eredità così 
pesante soprattutto in virtù dello sfruttamento (e 
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allora era ancora un'eccezione) di un “nuovo” sup- 
porto quale il CD-ROM. Ma le nostre attese venne- 
ro più 0 meno tradite: la giocabilità non certo eccel- 
sa unita al fatto che la vettura dava l'impressione di 
muoversi su una sorta di tapis-roulant, furono 
entrambi fattori che offuscarono lo stupore destato 
dalle incredibili sequenze introduttive, dalle musiche 
accattivanti e dalla grafica a dir poco superlativa. 

È quindi in virtù di questi mesti trascorsi che il buon 
Max Reynaud, nell'intervistare recentemente Geoff 
Crammond, si lasciò sfuggire una domanda che insie- 
me sapeva di curiosità e gia: “a quando un 
seguito di Stunt Car Racer” 

La risposta fu piuttosto elusiva, purtroppo. Ma così 
come tutte le cose belle della vita giungono inaspet- 
tate, allo stesso modo è stato circa due settimane fa 
che Max mi chiamò al suo capezzale (leggasi, il 
Macintosh redazionale): caricate sul nostro sfavillan- 
te 17” facevano bella mostra di sé le immagini di 
Track Attack - nato originariamente sotto il nome di 
Ram Racer - ultima fatica della ARC Company non- 
ché imminente produzione della MicroProse. Lo 
sguardo quasi complice che ne seguì mi fece capire 
che forse questa poteva essere la volta buona. È in 
effetti, al di là delle foto, il contenuto della press- 
release lascia molto spazio all'ottimismo: “un veloce 
e furioso arcade di guida e distruzione", questo è 
quello che si legge già alla terza riga. 

Se poi sì procede nella traduzione, si scopre che il 
succo del gioco consisterà nel correre a velocità 
sfrenata lungo dei circuiti contenenti ostacoli, dossi, 
chicanes, salti, giri della morte e quant'altro sì possa 
immaginare all'interno di una corsa futuristica realiz- 
zata avvalendosi della grafica tridimensionale. Ma il 


vero punto di forza di questo titolo sarà che i 12 
circuiti non avranno mai la stessa forma. 

capito bene: in Track Attack sarà infatti implementa- 
to il cosiddetto “Dynamic Track System”, un proce- 
dimento grazie al quale, agendo su dei determinati 
punti chiave della pista, il tracciato cambierà forma 
rivelando scorciatoie, garantendo del carburante 
extra e creando, in definitiva, quel “fattore sorpre- 
sa” che a prima vista dovrebbe garantire una note- 
vole longevità. La dodici piste, infatti, in seguito a 
questi mutamenti si trasformeranno a tutti gli effetti 
in 36 percorsi tra loro differenti, il che non mi sem- 
bra certo poco. Se poi ci si vuole dilettare con altri 
dati tecnici, basti sapere che le macchine in pista 
raggiungeranno la ragguardevole cifra di 16 unità (e 
questa è forse la prima differenza che balza 
all'occhio tra Track Attack e Stunt Car Racer), che 
si potrà “decorare” a suon di bomboletta spray i 
propri bolidi scegliendo all’interno di una palette di 
32 colori, che si potrà giocare in contemporanea 
fino a 4 giocatori e che sarà presente anche l’opzio- 
ne split-screen per coloro che non hanno voglia di 
destreggiarsi tra cavi null.modem o connessioni 
telefoniche di sorta. 

Che altro dire? Beh, innanzitutto non si può non tra- 
scurare il fatto che un sistema di sorgenti di luce 
renderà ancora più spettacolare l'engine grafico, che 


vanterà l'utilizzo del texture mapping unito a una 
grafica 3D; tutto ciò si arricchirà poi di alcune “chic- 
che” quali il motion-blur delle auto, fiamme che lam- 
biscono il tracciato 0 che escono dagli scarichi dei 
bolidi che inseriscono il turbo, scintille che scaturi- 
scono dalle lamiere delle macchine che si urtano tra 
loro e, massimo dei massimi, un effetto di tremolio 
della linea dell'orizzonte che tanto ricorda quella 
illusione ottica che tutti noi notiamo osservando una 
strada asfaltata in un caldo pomeriggio estivo. 

Tutte i vostri bolidi potranno essere resi ancora più 
temibili e - se mi passate il termine - ‘feroci’, grazie a 
un sistema di upgrade che li renderà più simili a delle 
macchine da guerra che non a dei prototipi da 
corsa; ma state tranquilli, alla fine quello che conta è 
sempre guidare in modo duro, sporco e cattivo. 
Solo così si potrà salire sul gradino più alto del 
podio. 

Come vedete, di carne al fuoco ce n'è tanta, ma sic- 
come noi di TGM vogliamo sempre stupirvi, abbia- 
mo pensato di aggiungere a questa preview anche 
una bella intervista coi principali artefici di Track 
Attack: Jim Bambra, producer della MicroProse, e 
James Farnhill (decisamente meno loquace del suo 
collega), progettista della ARC. Prima di iniziare 
“l'interrogatorio”, si rende doverosa allora una pic- 
cola premessa: quando a fianco di una risposta leg- 
gete MPS vuol dire che in quel momento ci sta 
rispondendo Jim, mentre se vedete ARC vuol dire 
che la parola è passata a James. 
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TGM © Track Attack si candida come uno dei titoli più 
‘ambiziosi di questa stagio! Manto tempo fa è stato 
ideato e quanti mesi di lavoro ha richiesto? Come è nata 
l'idea di realizzarlo? 
MPS - La fase di design del gioco è iniziata circa due 
‘anni fa. Ci sono voluti approssimativamente 6 mesi 
per progettare tutte le ‘feature’ del gioco, la sua 
‘meccanica, l'art design, il sonoro e la musica. La pro- 
grammazione vera e propria è quindi iniziata al ter- 
mine di questo periodo e ha richiesto quasi 14 mesi 
pe, ‘essere completata. 

lea di realizzare Track Attack è nata in quanto 
volevamo produrre un gioco di guida arcade che si 
avvalesse dell'esperienza della MicroProse nel 
campo delle simulazioni per ottenere un video; 
quanto più curato e ricco di dettagli possibile. 
L'impe ino maggiore è stato dedicato allo sviluppo 
del DTS (Dinamic Track System), capace di mutare 
durante la corsa la forma del tracciato e di lasciare 
al giocatore la possibilità di azionare degli interrutto- 
ri che determineranno degli "effeti speciali". Questo 
è un qualcosa che non solo aggiunge del divertimen- 
to al nostro programma, ma che apre al pilota la 
possibilità di utilizzare numerose tattiche di guida. 
Oltre a tutto questo, i circuiti sono stati pi ti 
per essere giocati in modo completamente differen- 
te l'uno dall'altro, rendendo di fatto Track Attack un 
titolo capace di garantire molte sorprese e una 
notevole varietà. Quanto a quest'ultima, c'è da dire 
che uno dei nostri principali obiettivi è stato quello 
di creare dei veri e proprio personaggi contro i quali 
si dovrà misurare il giocatore. Gli avversari non 
sono solo diversi l'uno dall'altro nell'aspetto esterio- 
re ma, grazie al sistema di intelligenza artificiale, gui- 
dano anche in modo decisamente diverso tra loro: 
alcuni cercheranno semplicemente di sbattervi fuori 
pista, mentre altri correranno per tagliare per primi 
il traguardo. 


TGM - Molte persone attendevano da anni che Geoff 
Crammond rifacesse Stunt Cor 

Racer. Ora ci troviamo di fronte a 9 

Track Attack. Quanto vi siete ispirati I Qual mi dice 
a quel vecchio titolo e quali punti in n “mio giro dell 
comune credete possano esistere tra Ala 
questi due diversi programmi? 


MPS Stunt Car Racer è un gran videogame, tre- 

Imendamente divertente da giocare. Questo è 

l'obiettivo che abbiamo cercato di raggiungere. Noi 
‘tutti speriamo di esserci riusciti con Track Attack 

la foto mi sembi 

interessante. TGM - Le caratteristiche incluse în Track Attack paiono 

essere decisamente innovative: quanto credete che il 

vostro “Dynamic Track System” [già comunque impiega- 

qusti sono | gusti to dalla Bullfrog nel loro Hi-Octane. NdMax] possa 

itmagiheich influenzare il futuro dei giochi di guida? 

| 3 Il Dinamic Track System aggiunge una nuova dimen- 

sione ai giochi di guida. Correre in macchina a que- 

sto punto non si limita più all'andare il più veloce 

possibile e a frenare al momento giusto: adesso si 

deve guardare con molta più attenzione a quello che 

può fare il vostro avversario, perché se dovesse 

capitare che vi speroni, buttandovi fuori pista e 

facendovi cadere su degli spunzoni acuminati, tutto 

ciò vi potrebbe esservi decisamente fatale. Allo stes- 

so tempo, però, potrete ottenere numerosi vantaggi 


tempo stesso l'eccitazione della guida 

con la capacità di prendere decisioni in tempi brevi. 
È quindi chiaro che i futuri arcade di guida useranno 
alcuni elementi del nostro DTS. 


TGM - Megarace dei Cryo è stato finora l'unico titolo 
che, recentemente, si potrebbe accostare al vostro Track 
Attack. AI momento di realizzare Track Attack avete 
preso in considerazione anche Megarace per evitare di 
ripeterne gli errori? Se sì, quali sono stati i fattori sui 
quali avete maggior attenzione? 

MPS - Abbiamo dato velocemente un'occhiata a 
Megarace e la lezione che abbiamo appreso è che 
una buona struttura di gioco è molto più importante 
di un aspetto esteriore sfavillante. Track Attack 
vuole soprattutto essere un videogame divertente. Il 
suo sistema di menu permette infatti di entrare 
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velocemente nel gioco lasciando al tempo stesso la 
possibilità di effettuare tutte le scelte che si vuole. | 
filmati di Megarace erano una componente molto 
importante del programma. Peccato che la gente 
compri i videogame per divertirsi e per mettere alla 
prova i propri riflessi, non per guardarsi dei filmati 
in Full Motion Video. 


TGM - Stando alle prime impressioni, parrebbe che 
l’engine alla base di Track Attack sia decisamente poten- 
te. È stato realizzato apposta per questo titolo 0 sì trat- 
ta di un'evoluzione dei motori già usati nelle vostre pre- 
cedenti produzioni? Quali dati tecnici ritenete possano 
essere indicativi per i lettori circa le sue prestazioni? 
ARC - Si tratta di un engine assolutamente nuovo- 
che ha richiesto 18 mesì di sviluppo, e Track Attack 
è il primo nostro gioco a utilizzarlo. Quanto alle 
prestazioni, credo che tra i vari dati tecnici quello 
più importante sia la sua capacità di generare le tex- 
ture in vero 3D, 


Come vedete da quest 
‘porta sempri 
darla anche 


Attack sia ancor: 


State procedendo dî 
vi può fermare: non 


TGM - La ARC produce titoli per numerose piattaforme. 
Secondo voi, attualmente, qual è quella che permette a 
un programmatore di esprimere maggiormente la pro- 
pria creatività: i PC 0 le console? 

ARC - Indubbiamente il PC, in virtù delle sue attuali 
capacità di calcolo. Ciononostante, guardiamo con 
interesse all'Ultra 64. 


TGM - La ARC ha tra i suoi prodotti più famosi titoli 
quali The Simpsons, Terminator 2 e World Cup Golfi 
quali differenze avete riscontrato nello sviluppare un 
arcade di guida in vero 3D? 
ARC- Tutti questi titoli hanno in comune tra loro 
un'impostazione dinamica: Track Attack, un gioco di 
ida in un mondo tridimensionale, racchiude 
‘esperienze passate poiché è caratterizzato.da una 
maggiore versatilità. 


TGM - Quali sono i vostri prossimi progetti? 
ARC - La versione per PlayStation di 
Track Attack. 

MPS - Il mio prossimo progetto è “Citi- 
zens: Backwater Affairs”. Si tratta di un 
gioco dallo stile decisamente diverso da 
quello di Track Attack. In “Citizens” verre- 
te messi a capo della città di Backwater e 
potrete divertirvi a_ interferire con le vite 
di tutti coloro che vi abitano influenzando 
le relazioni che intercorrono tra loro. 
Quanto a Track Attack, abbiamo attual- 
mente in cantiere la sua versione per PSX 
e, probabilmente, Track Attack World 
Series, che includerà più circuiti, più gui 
datori e più feature del DTS. Dopodiché, 
chi lo sa, potrebbe trattarsi di in altro 
gioco della serie di Citizen o di un altro 
gioco di corse... 


Beh, direi che vi abbiamo detto tutto 
quello che potevamo farvi sapere in ante- 
prima. - 

A questo punto non vi resta altro che 
attendere la recensione definitiva di Track 
Attack, ormai di prossima uscita, o, nel 
‘caso compriate la versione di The Games 
Machine col CD-ROM allegato, provare il 
demo che quelli della MicroProse hanno 
promesso di farmi avere nei prossimi 
giorni! 

- Stefano Silvestri 
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SOLO GIOCHI ORIGINALI, GARANTITI LEADER! 
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Megabye - Via Castello 1 - DESENZANO (BS) ® Megabyte - Corso Magenta 32/B - BRESCIA ® Pierrot Lunaire - Via Cremona 150 - BRESCIA ® TC Store - Via V.Emanuele - BRESCIA ® Il 
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(Sì) ® Tecninovas Computer - P.zza Guerrazzi 19/21 - PISA ® Regalo Shopping - Corso Roma 62 - MONTECATINI TERME (PT) @ Elettromercato - Via Toscana 6 - 
MONTERIGGIONI (SI). 
TR O ) ADIGE: Computer Point - Via Rovigo 22/A - BOLZANO ® Electronia - Via Portici 1 - BOLZANO ® Kontschieder Stefan - Via Portici 313 
- MERANO %® Cronst - Via Galileo Galilei 25 - TRENTO ® Eldom - Via Brennero 394 - TRENTO. @ Music Center - Via Bolzano 39 - GARDOLO (TN). 
\ È BRUNO TEX 2 - Località America 135/139 - QUART (AO) ® IL MULTIMEDIALE -Via Aubert 31 - AOSTA 
Adriatica Casa - Via Medaglie D'Oro 59 - BELLUNO ® Bit Shop Computer - Via D.Manin 43 - PADOVA ® Compumania - Via C.Leoni 32 - 
PADOVA @ Computer Shop - c/o Centro Giotto - Via Venezia 61 - PADOVA ® OTC Computers- Via Europa 2 - GALLIERA VENETA (PD) ® OTC Informatica 
- Via Sorio 102/A - PADOVA ® Testi Giocattoli - Via Santa Lucia 13 -PADOVA ® Adriatica Casa - Via Luzzati 108 - TREVISO ® Adriatica Casa - Via Verdi 
48 - ODERZO (TV) @ CD Rom Shop - Centro Comm. Tiziano - OLMI (TV) ® Computer shop -Centro comm. | Giardini del Sole - Castelfranco (TV) ® 
SME - Via Conegliano 59 - SUSEGANA (TV) ® Adria Model - Via Pratiguori 29 - PORTOGRUARO (VE) ® Giocattoli Francesca - Via Carducci 1/b - 
MESTRE (VE) ® Guerra Egidio - Via Bissuola 20/A - MESTRE (VE) ® R.Caputo - Piazza San Marco 5193 - VENEZIA ® Sartorello - Via Duca d'Aosta 
4 - CEGGIA (VE) ® Sartorello - Via Venezia 8 PORTOGRUARO (VE) ® SME - Via Orsato 5 - MARGHERA (VE)) ® Compugames - Corso Cavour 
5/A - VERONA ® Megabyte 3 - Via XX Settembre 18 - VERONA ® Power Media - Piazza San Tommaso 10/11 - VERONA ® Adriatica Casa 
- Via Olmo 45 - ALTAVILLA VICENTINA (VI) ® Aster Market - Via Marinoni 5 - BASSANO DEL GRAPPA (VI) ® CSS Computer Supports 
Shop - c/o Centro Commerciale Le Piramidi Via Pola 20 - TORRI DI QUARTESOLO (VI) ® OTC Computers - Via Folgore 24 - VICENZA 
+ Console shop-Gall. S. Lorenzo1 1/13- VICENZA ® Megabyte 5 Contrà Mure Porta Nova 26/28 - VICENZA @ OTC Computers - Via 
Garibaldi 16 - BASSANO DEL GRAPPA (VI) ® C+S - Via Pascoli 40/d - AFFI (VR) ® Tecnocity - Via Valposina 55 - THIENE (VI). 


N 


LEADER 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) - Tel. 0332/874111 


mA n 

Pegi 
FEED IO 
Eb GAS 


WORLD CIRCUIT RACING 


GRAND 


Fai 
L] 
FORMULAT 


WORUD, 


CHAMPIONSHIP, 


na n” WORLD CIRCUIT RACING 


CD.Rom 


COMPLETAMENTE 
IN ITALIANO 


REQUISITI TECNICI: 
PC 486 SX 33 MHZ 
© SUPERIORE, 

8 Mb DI RAM, SVGA, 
CD.Rom DRIVE, 
CONSIGLIATO JOYSTICK. 


( 167-821177 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) bene 


Sono passati parecchi mesi da quando, 
semplice lettore di The Games Machine, 
rimasi allibito di fronte alle immagini di 
Under A Killing Moon, avventura che la mia 
rivista preferita mi esibì in una recensione che ose- 
rei definire storica per molti motivi. Innanzitutto, ci 
trovavamo di fronte a un capolavoro di programma- 
zione senza precedenti, capace di lasciare annichiliti 
tutti coloro che fino ad allora di erano dilettati con 
grafiche scarne che lasciavano più spazio alla fantasia 
che non alla realtà dei fatti; in secondo luogo, 
UAKM fu forse il primo gioco che si rivolse al Pen- 
tium come macchina capace di tirare fuori il meglio 
dalla San Francisco post-atomica nella quale prende- 
vano luogo le gesta del nostro detective chandleria- 
no; da ultimo, il titolo in questione ridefinì (a mio 
avviso) lo standard degli adventure, portando un 
elemento completamente nuovo per quei tempi: la 
visuale in soggettiva all'interno di un ambiente esplo- 
rabile integralmente sotto qualsiasi angolazione. 
Fu quello un periodo dove non solo si intuì quali 
meraviglie ci avrebbe dedicato il mondo dell'intrat- 
tenimento digitale, ma si iniziarono a guardare con 
un certo senso di superiorità quelle stesse produzio- 
ni bidimensionali che solo qualche mese prima rap- 
presentavano lo standard tradizionale. Certo, l'idea 
di per se stessa era già stata messa in pratica da tito- 


een oa la 
‘sorprese ci riserverà questa 


Dopo essersi fatto a lungo attendere, ecco 
finalmente profilarsi all’orizzonte The Pandora 
Directive, seguito ufficiale di quella pietra miliare 
della storia nfertainment che fu Under A 
Killing Moon della Access. È quindi con estremo 
piacere che vi prenderò per mano e vi porterò 
all’interno del magico mondo di Tex Murphy e 
della San Francisco del 2043. 


1 DEGNI 
RAIL E RO UTAAUtA 


li quali Driller, fantascientifica avwentura spaziale che 
per prima si avvalse della grafica vettoriale [chiamata 
Freescape, se non ricordo male. NdMax] per visua- 
lizzare senza alcuna restrizione lo spazio circostante. 
Questa stessa idea fu poi ripresa da altri prodotti 
per Amiga che spostarono l'ambientazione dallo 
spazio del futuro ai castelli medievali di qualche 
secolo fa (Castle Master) ma, se permettete, tra 
questi illustri predecessori e UAKM c'è la stessa dif- 
ferenza che passa tra una Ford modello T dei primi 
anni ‘20 e una Ferrari F50 dei giorni nostri. Solo 
recentemente il promettentissimo Normality Inc. 
della Gremlin pare essere destinato a ripercorrere 
la medesima strada, ma con un approccio grafico e 
tecnico del tutto differente che, nella mia opinione, 
non può competere, almeno a livello di fotorealismo 


oi 
ee ZIA 


Ecco una delle immagini statiche di TPD: così 
come nel primo episodio si concludevano le pro- 
prie avventure nello spazio, anche in questo non è 
da escludersi che sempre dal cosmo provenga la 

Ecco le strade della San Francisco del 2043 e, più precisamente, ecco il locale dove si esibisce la bella Nicole Tindall soluzione ai nostri quesiti 

che ne ite, andiamo a farci un goccio e a guardare la nostra cantante preferita mentre si esibisce sul palco in abiti suo- 

cinti 


visivo, con la produzione della 
Access. Ma c'è soprattutto un moti- 
vo per il quale Under A Killin Moon 
verrà ricordati negli annali della sto- 
ria: si trattò forse del primo film 
interattivo, da intendersi nel vero, 
senso della parola. Immaginatevi 
allora una realtà a tutti gli effetti ‘vir- 
tuale’, dove sia possibile interagire 
quasi con qualsiasi oggetto vi circon- 
di, e miscelate il tutto con una grafi- 
ca in hi-res, la più totale varietà di 
movimento a vostra disposizione, 
una trama ini te e un detective 
di nome Ti phy che general- 
Mente viene assunto per risolvere i 
casi più comuni salvo poi finire im 
schiato in complotti più grandi di lui. 
Così facenday @tterrete non solo 
UAKM, ma anche questo The Pan- 
dora Directive, titolo della Access 
che il nostro. ‘continentale Max 
ci ha proprio di recente portato in 
dono da Newlfork, a suggello di 
una spedizione che lo ha visto tanto 
impegnato a Cafpire le esclusive 
mondiali del momento, quanto a 
capitanare un manipolo di scapesti 
ti giornalisti europei all'interno di 
limousine da |B'metri che pattinava- 
avenue america- 


ni mondane e aWiciniamoci sempre 
più a quello che senza indugio defini- 
rei l'evento videoludico della prossi- 
ma primavera (Visto che Quake pare 
destinato ad essere posposto alme- 
no a questa estate dal rampante 
Duke Nukem'3D). 


The Pandora Directive è una novella basata 
sull'omonimo racconto pubblicato nel 1995 dalla 
Proteus (una sussidiaria della Prima Publishing) e 
distribuito dalla Random House. Aaron Conners, 
l'autore del libro, ha anche realizzato lo 
script per il videogame, in seguito adattato 
e completato dallo scrittore Scott Yeage- 
man. Terminata questa fase di stesura, Con- 
ners e Chris Jones (vice-presidente della 
Access nonché l'attore che interpreta nel 
videogame il detective Tex Murphy) hanno 
trasformato il tutto in un film interattivo, 
creando gli enigmi, ideando le trame multi- 
ple e scrivendo Î numerosi finali alternativi, 
Terminata questa fase, l'australiano Adrian 
Carr è passato alla direzione delle riprese 
cinematografiche: specializzato nella com- 
posizione di colonne sonore, Mr. Carr 
aveva finora lavorato a numerosi film, dei 
quali il più famoso è stato senz'altro “Sesso, 
Bugie e Videotape”. Giunto sul posto come 
semplice consulente, si affascinò talmente al 
progetto da volerne diventare il regista: 
l'apporto dato alla produzione da un perso- 
naggio che per tanti anni ha vissuto nel 


mondo del cinema ha senza dubbio consolidato il 
connubio tra il mondo della celluloide e quello dei 
film interattivi. 

| risultati, stando almeno ai filmati che ho avuto 
modo di vedere, sono spettacolari: la differenza 
tra i videogame e il cinema si sta sempre più 
‘assottigliando e The Pandora Directive sembra 
Volercelo ricordare. Le luci, le inquadrature e 
l'atmosfera che si respira più in generale, non sfi- 
gurerebbero in nessun film noire che potremmo 
‘guardare in televisione. Questo, comunque, non 
‘deve far pensare che quest'ultima produzione 
della Access si sia fatta più seria, perdendo di 
fatto quello humor che era stato uno dei punti di 


qui il gioco si fa interessante: Tanya 
gli “argomenti” che hanno 
exy d'Amer 


forza del suo predecessore: i PR della della casa 
statunitense sono stati particolarmente decisi 
nello specificare che il giocatore si divertirà ades- 
so così come si diverti due anni fa giocando a 
Under A Killing Moon. 

La trama pare poi essere decisamente interessan- 
te: se nel primo episodio avevamo iniziato in un 
banco dei pegni per finire su una stazione spaziale 
orbitante attorno al nostro pianeta, anche questa 
volta Tex Murphy avrà a che fare con le oscure 
profondità astrali, con la differenza che la minac- 
cia non verrà dagli uomini ma dagli extraterrestri. 
La misteriosa scomparsa della civiltà dei Maya, 
unita all'altrettanto misterioso UFO che nel 1947 
preci» 
pitò 
negli 
Stati 
Uniti in 
quel di 
Roswell, 
sono 
infatti gli 
ingre 
dienti 
alla base 
di que- 
sto The 
Pandora 
Directi- 
ve. 

Il nostro 
detecti- 
ve verrà 
assunto 
da un 
certo 


T6M.MARZ0.96 
sie 


Gordon 
Fitzpatrick, un eccentrico ed enigmatico signore 
che vuole a tutti i costi ritrovare un vecchio 
amico rispondente al nome di Thomas Malloy 
Tex accetterà il caso e finirà per unire le proprie 
forze a una donna misteriosa, tal Regan Madsen. 
Ma di certo le cose non fileranno per il verso giu- 
sto. Innanzitutto il dinamico duo sarà costante- 
mente pedinato dal malvagio Jackson Cross, un 
agente governativo della NSA, tanto perfido quan- 
do perverso; in secondo luogo, la ricerca non sarà 
delle più facili, dato che la strada che porta a Mal- 
loy è punteggiata di omicidi e falsi indizi. Ma alla 
fine la vostra pervicacia avrà la meglio, e così fini- 
rete per trovare l'anziano ricercatore che vi con- 
fermerà non solo di aver lavorato alla base milita- 
re vicino a Roswell, ma che quella che si schiantò 
in una misteriosa notte di molti anni prima era 
proprio un'astronave aliena. | militari si imposses- 
sarono di numerosi reperti della nave spaziale, 
riuscendo a scoprire delle nuove tecnologie che 
poi sarebbero state utilizzate nella terribile Terza 
Guerra Mondiale che devasterà la Terra di fine 
secolo. Tra le altre cose, Malloy vi rivelerà che il 
suo incarico presso la base militare consisteva nel 
tentare di decifrare il linguaggio usato dagli alieni 
schiantatisi al suolo: la sua intera vita fu caratte- 
rizzata dall'insuccesso e solo negli ultimi tempi il 
ricercatore aveva trovato la chiave per decifrare 
l’idioma extraterrestre. Purtroppo però non fare- 
te in tempo a scoprire altro: Thomas verrà assas- 
sinato barbaramente e voi stessi farete appena in 
tempo a salvarvi la pelle. Nel proseguimento delle 
sue indagini, Tex Murphy scoprirà che Malloy, 
prima di morire, aveva spedito a varie persone 
delle misteriose scatole dal contenuto sconosciu- 
to; è inutile dire come a questo punto il vostro 


Mu î n 
ref LibE 


obiettivo diventerà quello di raccoglierle tutte 
prima che cadano nelle mani sbagliate. Nel corso 
dell'avventura scoprirete infatti che ognuna di 
esse racchiude la parte di un &omputer che, una 
volta assemblato, formerà il cosiddetto Pandora 
Device; questo, una volta attivato, proietterà un 
ologramma del defunto ricercatore che presumi- 
bilmente svelerà numerosi indizi circa l'incidente 
di Roswell. 


OH, NO MORE PUZZLES! 


Ebbene sì, lo ammetto: ogni volta che mi trovo di fronte a un enigma vengo assalito dal timo 
non riuscire a risolverlo. Quasi tenendo presente i miei timori, i programmatori 


Access hanno 


sviluppato The Pandora Directive permettendo due diverse modalità di svolgimento: la prima, più semplice e lineare, sia presne un numero 


ridotto di puzzle; la seconda, più complessa, che garantisce più enigmi ma che al tempo 
visitare delle ulteriori sezioni di gioco. Dopo aver catturato alcune immagini, vi presento gli enigmi che ho visto scorrere rapidi 
occhi nel demo di presentazione di TPD e che ho cercato di interpretare per voi 


scoprirli insieme... 


Abbiamo di fronte questo 
sistema automatico di 
deposito e stiamo cercando 
di far sì che gli eventi volga- 
no in nostro favore: chi ha 
qualche idea alzi la mano... 


Non so cosa sia, ma non mi 
piace. A prima vista direi 
che si tratta di un qualche 
circuito integrato, ma que- 
sta matrice 6x6 certo non 
ha l’aria amichevole: che si 
tratti di riuscire a far passa- 
re la corrente da un estre- 
mità all’altra? Mah, lo sco- 
priremo giocando a The 
Pandora Directive... 


Il calendario dei Maya era 
decisamente complicato, 
prevedendo 20 cicli da 13 
giorni ciascuno: oi 

perché ma ho 

che questo enigma abbia 
qualcosa a che vedere con 
tutto ciò. 


stesso asse; 


gna un punteggio più alto, 


Credo non si debba essere 

dei geni per capire che pre- | 
sto qualcosa salterà in aria 

e che dietro ci sarà il nostro. 
zampino. Bomba o non 

bomba? 


questo 
gioco ? Qi 
cercare 


gano una 
ta sequenza. 
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la possibilità di 
‘api inte sotto i mie 
(sperando di non aver preso delle terribili cantonate). Proviamo a 


Molto simile, almeno 
sulla carta, al puzzie 
descritto poco prima, in 
questo caso l’enigma 


Uhm... Qui ci troviamo 
di fronte a qualcosa che 
ha l’aria decisamente 
ostica. Le due circonfe- 
renze rappresentano il 


Qualcuno di voi ha una 
vaga idea di quale sia 
l'ordine giusto per 
riporre questi cinque 
coltelli maya? Come? 
Nessuno!? Ragazzi, vi 
facevo più svegli... 


Questa immagine si 
commenta da sola: su 
ogni pezzo è rappresen- 
tata la parte della 
mappa di un labirinto 
che, presumibilmente, 
dovremo prima o poi 
superare. Fossero tutti 
così facili, gli enigmi... 


Uhm, dall: 
c'è un laser da disattivare: quella 
sorta di tastiera unita a quella 
griglia non promette però nulla 
di buono... 


sulla destra) e, a occhio 
e croce, non si potrà 
risolvere un bel niente 
se prima non si sarà rac- 
colto un certo libro in 
una certa locazione... 


n 
dÈ 
pa 
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È lui, è Tex Murphy, il protagonista della 
situazione. Con tanto di trench e cappel- 
lo, rappresenta il classico detective priva- 
to americano: peccato che sia nato circa 
un secolo dopo... Nella realtà è i 

nato da Chris Jones, il vice-presidente 
della Access nonché l'ideatore dei 

e della trasposizione ludica della novella 
di Aaron Conners. Laureatosi nella Univeristà dello Utah in marketing e finan- 
za, scrisse nel 1987 la prima sceneggiatura per Tex Murphy, “The Singing 
Detective”. Questo racconto fu alla base del videogame “Mean Street”, che 
diede luogo al seguito “Martian Memorandum”, anch'esso vincitore di nume- 
rosi riconoscimenti internazionali. Come vedete, il signore in questione ha 
trovato un modo eccellente di unire l’utile al dilettevole, coniugando gli affari 
col divertimento e guadagnando da ciò non poco. Credo non ci resti altro che 
levare tanto di cappello.. 


Thomas Malloy lavorava per l'esercito, ana- 
lizzando i simboli e le iscrizioni trovate nei 
rottami dell'UFO che si schiantò a Roswell, 
nel New Mexico. La sua vita però è destina- 
ta a concludersi nel terrore: quello che ha 
trovato nell’astronave aliena si rivelerà 
essere di vitale importanza non solo per lui 
ma anche per lo stesso nostro pianeta. 
Nella vita di tutti i giorno Mr. Malloy è John 
Agar, nato a Chicago e trapiantato a Los Angeles nel 1946; notato dal mitico 
produttore David O. Selznick, Agar interpretò film quali lo storico “Fort Apa- 
che” e alcune produzioni minori tra le quali ricordiamo il b-movie “Tarantu- 
la” e il remake di “King Kong”. Per cinque anni è anche stato il marito dell’ex- 
enfant prodige Shirley Temple. 


Regan Madsen è una delle tante presenze 
femminili che allieteranno i giocatori di 
The Pandora Directive [l'ho incontrata di 
persona alla conferenza stampa ufficiale, e 


riserve di Burgundy bianco del ‘91 del Tri- 

becca Grill, sede della presentazione e cele- 
bre ristorante newyorkese di proprietà di Robert De Niro. NdMax]. Ostinata, 
bella e vagamente vulnerabile, Regan sarà la cosiddetta mina vagante che met- 
terà a dura prova i vostri principi: ‘ballo con l’amore, finché è lui a condurre le 
danze”, questo è il suo motto. Smessi i panni della donna fatale, la nostra pro- 
tagonista risponde al nome di Tanya Roberts, attrice nata a Toronto (Canada) 
e cresciuta nel Bronx (NY). Dopo aver iniziato la carriera cinematografica 

| poco più che sedicenne, riuscì finalmente a sfondare con la serie “Charlie's 
Angels”, che i più maturi di voi ricorderanno senz'altro. Dopo questo ruolo, sì 
sono susseguite numerose altre produzioni minori fino ad arrivare al film di 
James Bond “A View To A Kill”, nel quale recitava da co-protagonista. 


La vita non è tutta rose e fiori (e donne, aggiungerei io), e 
questa immagine del povero Tex Murphy ce lo vuole ricor- 
dare. Se volete un consiglio, quando verrete catturati e inter- 
rogati da Jackson Cross, cercate di comportarvi bene. 


Lil COSE 


Come vi dicevo, Gordon Fitzpatrick ci 
nasconde qualcosa: questa foto di 
una sua trasformazione ci sta dando 
qualche idea. Quantomeno, sappiamo 
che gli extraterrestri non hanno anco- 
ra scoperto i vantaggi di raggi UVA. 


Ma che ci fate voi alle 
donne? Prima Regan, 
poi Chelsea e adesso 
questa: insomma, un po' 
di ritegno. Per la crona- 
ca, la fanciulla in que- 
stione non sta piangen- 
do per un vostro rifiuto 
ma vi sta pregando di 
salvaria da qualcuno che 
la vuole uccidere. 


Uhmmm... Quella pianta vicino al camino ha tutta 
l’aria di voler essere spostata: peccato che una volta 
che lo avremo fatto noteremo un particolare al 
momento poco significativo... 


Il cast di The Pandora Directive è decisamente ampio, degno quindi di una produzione di tale livel- 
lo. Elencare tutti e 20 gli attori che compaiono in questo film interattivo non avrebbe una grossa 
utilità, e potrebbe per giunta risultarvi noioso; per questo motivo ho pensato di limitarmi a coloro 
che dell'avventura della Access ne saranno i protagonisti. Cominciamo con ordine: 


Gordon Fitzpatrick è l'eccentrico ed enigma- | 
tico signore che ha assunto Tex. Costui è 
probabilmente un po' più vecchio di quanto 
non sembri e forse la sua storia è più miste- 
riosa e imperscrutabile di quanto non si 
creda, In realtà siamo di fronte all'attore 
Kevin McCarthy, forse il professionista più 
quotato di tutto il cast. Fratello della scrittri- 
ce Mary McCarthy, iniziò la sua carriera a Broadway dove interpretò il ruolo di 
Biff Loman in “Morte di un commesso viaggiatore”, per il quale vinse anche una 
Academy Award Nomination. Un'altra parte molto importante fu quella nel cult 
di fantascienza ‘L'invasione degli ultracorpi”, un classico del quale è anche stato 
recentemente girato un remake che ha visto il nostro Kevin una volta di più 
annoverato tra il cast, per non parlare del ruolo che ottenne nel film de “Ai con- 
fini della realtà”. A livello televisivo, gli amanti dell'horror lo ricorderanno in 
“Tales from the crypt”. 


Jackson Cross è una agente del governo che 
vive di compromessi e che sorride prima di 
uccidere le persone. Il suo incarico che gli 
conferisce estremo potere lo vedrà pesante- 
mente coinvolto nelle situazioni più torbide 
di The Pandora Directive e, quando vi trove- 
rete ad avere a che fare con lui, vi assicuro 
che non sarà propriamente un piacere. Die- 
tro le quinte questo temibile personaggio 
altri non è che Barry Corbin, uno dei più famosi caratteristi americani nella sto- 
ria del cinema americano degli ultimi 30 anni. Cresciuto in Texas, l'attore in que- 
stione scelse a testa o croce dove sarebbe dovuto andare in cerca di gloria. La 
sorte volle che si trasferisse a New York, dove recitò nel cosiddetto Off- 
Broadway in opere quali “Enrico V”, “MacBeth” e “Beckett”. Sposatosi con 
Susan Berger, anch'essa attrice, si trasferì in un secondo momento a Hollywood, 


è vero che tra gli svariati film nei quali ha recitato possiamo annoverare “Urban 
Cowboy” (con John Travolta), “War Games” e “M*A*S*H®”, Per quanto riguar- 
da la televisione, alcuni di voi lo ricorderanno nella serie “Hill Street Blues”. 


Chelsee Bando è una nostra vecchia conoscenza 
fin dai tempi di Under A Killing Moon. La bella 
giornalaia dell'edicola di fronte all'abitazione di 
Tex Murphy, almeno nella prima avventura, 
aveva sempre gentilmente declinato le avance 
del nostro detective, ma non è detto che în 
futuro le cose non possano cambiare (e qualche 
foto che troverete in queste pagine lo può testi- 
moniare). Il vero nome di Chelsea è Suzanne Barnes ma, purtroppo, di lei non sì 
hanno altre notizie. Nonostante quindi si sia di fronte ad un'attrice che non può 
vantare una nomea pari a quelli dei suoi altri colleghi, non per questo si deve sot- 
tovalutare l'impegno offertoci da questa bella fanciulla: soprattutto quando tutto 
ciò potrebbe valerci una nottata decisamente passionale... 


Sull'onda di queste rivelazioni vi recherete immedia- 
tamente nella penisola dello Yucatan, la terra dei 
Maya. Cos'è allora che lega gli alieni all'antica civiltà 
estintasi 4 secoli fa? Cosa avrà mai scoperto Malloy 
di tanto importante da essere ucciso? Cosa sta tra- 
mando l'agente dell'NSA che vi segue come 
un'ombra? Questi sono solo alcuni degli interrogati 
vi che vi troverete a dover affrontare nel corso di 
The Pandora Directive, avventura che, come vedete, 
può vantare una trama tanto insolita quanto intri- 
gante. Ma se il plot alla base dell'avventura della 
Access si rivela particolarmente attraente, lo stesso 


si può dire per il gioco in sé 
che, come avrete ormai capi- 
to, al pari del predecessore 
Under A Killing Moon, vi 
proietterà nel vero senso 
della parola nei panni del 
detective Tex Murphy, uno 
dei personaggi più azzeccati 
degli ultimi anni con quel suo 
modo di fare a metà tra Roy 
Rogers e Humphrey Bogart. 


cai Sorretto da un engine tanto 


potente quanto poco parsi- 
monioso in termini di richie- 
ste hardware, potrete intera 
gire col mondo a voi circo- 
stante camminando, corren- 
do, mettendovi in punta di 
piedi, sdraiandovi per terra, 
alzando e abbassando lo 
sguardo e, più in generale, facendo tutte quelle cosa 
che una normalmente una persona fa. Ma se coloro 
che già giocarono a UAKM hanno ben in mente 
quello cui mi sto riferendo, forse non tutti sapranno 
che, rispetto al suo predecessore, sono state previ- 
ste delle novità non indifferenti a livello della stessa 
struttura di gioco. Il primo miglioramento riguarda 
la struttura della storyline: la trama non si svolgerà 
più attorno a dei binari più o meno predefiniti ma, al 
contrario, prevederà tre diversi sentieri narrativi 
attorno ai quali si snoderanno le vostre avventure 
che, è il caso di specificarlo, potranno condurre a 7 
diversi finali. Difatti, di fronte agli avvenimenti che vi 
troverete ad affrontare, potrete scegliere tra tre 
atteggiamenti diversi: quello onesto, quello ambiguo 
e quello invece corrotto. È chiaro quindi che a 
seconda di come deciderete di comportarvi, la sto- 
ria prenderà delle svolte diverse portandovi a 
sostenere nuovi dialoghi, risolvere ulteriori enigmi e 
visitare altre locazioni. Allo stesso tempo, è ancora 

più chiaro come la longe- 


‘Al proprieta 
a, ch 


m Vità che raggiungerà un 
titolo quale The Pandora 
Directive sarà pressoché 
inimmaginabile: potrete 
giocarlo numerose volte 
senza mai ripetere la stessa 
partita; non solo, ma anche 
tenendo lo stesso atteggia- 
mento morale, potrete ter- 
minare la vostra avventura 
ogni volta in modo diverso: 
basta solo che durante un 
certo dialogo rispondiate in 


rurer | rexT 


ire è FIA ma, ‘usando uni po' d'astuzi 


surer | 7enr 


ALIA Ot 


I sist na di interaz 
pre pa to molto ori 
è anche in TP 


cid 
interlocutore. Il 


pi ropriat 
‘quale vorret t 
“tatto eterminante, 


un modo anziché in un altro o che, all'interno di una 
certa locazione, agiate differentemente rispetto alla 
partita precedente. Se poi tutto questo non dovesse 
essere ancora sufficiente, il titolo della Access vi 
delizierà con due diversi livelli di difficoltà che per- 
metteranno a tutti di riuscire a scoprire quali misteri 
si celino dietro l'omicidio di Thomas Malloy: giocan- 
do al Level One si avrà non solo la possibilità di 
godere di un sistema di help on-line, ma si eviterà 
gran parte dei puzzle la cui descrizione potete 
osservare in un box da qualche parte in queste pagi- 
ne; optando per il Level Two, la vita inizierà a farsi 
interessante anche per i cosiddetti giocatori esperti, 
che potranno quindi dilettarsi con enigmi extra, una 
trama leggermente più lunga, un punteggio più alto e 
un maggior numero di finali alternativi coi quali con- 
cludere le vostre vicende. 
Riassumendo, ci troviamo di fronte a un vero film 
interattivo che ci propone due livelli di difficoltà, tre 
diversi “sentieri” e sette diversi epiloghi: direi che ce 
n'è abbastanza per tutti. Ed è quindi con questa con- 
statazione che mi trovo costretto a terminare, più 
per motivi di spazio che di tempo, la preview di uno 
dei titoli che più stavo attendendo. 
Riuscirà la Access a mantenere tutte quelle caratte- 
ristiche che sulla carta dovrebbero fare di The Pan- 
dora Directive il titolo che spazzerà via la concor- 
renza? 
A voi e a noi, il piacere di scoprirlo quanto prima 
sulle pagine di The Games Machine. 
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Una compilation fantasy 
TERMINAL VELOCITY. \WARCRAFI ORD 
AND HUMANS c RISE OF THE TRIADS 


R.H. 486 + AMB. 
59.000 
PE COROM, 59.000 RT aci gi 


PERFECT PLAYER POKER GABRIEL KNIGHT 2: Compalibile con Virival | Glasscs. R.H. 486/50 
Il primo gioco di poker che emula THE BEAST WITHIN Ma PC CDROM COLO 
completamente la, realta vintoale, Vi RS TEMPEST 2000 


Dalla ATARI vieni proiettato nel 21 


nienente Sempre in stile Doom cioe con visua 


Data disk nuovi percorsi per PGA le in soggettiva, ceco uno dei migllio 


TOUR GOLF 1996 


ri giochi del genere ambientato nella 
Los Angels del 2019 avidi a disposi 


zione decine di incredibili armi per 


ge. PREZZI IVA COMPRE- 


In questo gioco surrcale, Vi Hoverett 


sentirete come seduti al tavolo di uno 


invischiati in una storia cstremamen 
dei piu famosi Casino di Las Vegast to piacevole da giocare. Avrete la secolo nella piu bella conversione di 

cIncredibili ammazioni in 3D. Tutti i possibilità ntrollare duc perso corop mai rcalizzata, Un bellissimo 

tipi di poker fino a 7 giocatori naggi cd ugento inicrattivamente con sparatutto con visuale isomettica 

Possibilita anche di simulazione istruttiva per essi percorrereto tupendo film interattivo corallcrizzalo da una velocita di 
apprendere le migliori strategie di gioco. R-H. modificandone la trama 0 seconda delle decisioni scolling semplicemente incredibile 


AB6DX2 + HMI PC COROM 79.000 im RM, A86DX2 + BMB RM. 386DXA40 + AMB PC CDROM ‘69.000 
RING CYCLE PC CDROM 129.000.» PERFECT SPORT 
Un fantastico gioco di ruolo basato THE POWER ZONE Compilation di giochi sportivi conti 
UNA INCREDIBILE RACCOLTA AD mente: JACK NICKLAUS GOLF SIGNA 
colonna sonora piu energica cd evo UN PREZZO ALTRETTANTO INCRE TURE EDITION simulazione di galf 
caliva che si sia mai sentita su Un DIBILE. Contiene i seguenti giochi con immagini digitalizzate, c ON THE 
videogame. Oliré 30 personaggi con CRITICAL PATH. Film interattivo BALL WORLD CUP EDITION. simula 
trollabili del giocatore, MANUALE È stile graficcadventure, ECSTATICA zione manageria cd arcade di calcio 
GIOCOLIN ITALIANO PC CDROM 79.000 avventura interattiva stile horror),  R.H. 385DX + AMB PC COROM ‘49.000. 
VIRTUAL KARTING NOVASTORM, STAR TRAIL REALMS OF ARKANTA 


sfrenata in Go Karts con TFX, CYCLEMANIA. ALL STARS SPORT COLLECTION 


sull'opera classica di Wagner con. la 


una corsa 


grafica sucprveloce a 25 frames per sche include a sua volta Nicklaus Golf und 
sccondo. Potrai concre vari campio. Course desi c Unnex c MERETIC Il più bel gioco manageriale di calcio 
nati contro i luoi avversari pilototi . EPISODE I, PC CDROM mai cicalo prima ora finalmente 


intelligenicmente dal computer 


PISTOLA DEMON DESTROYER disponibile nello versione con TUTTO 
IL CAMPIONATO ITALIANO di Serie A 
Aggiunge un altra dimensione ci Serie B è Serie C aggiornato agli ultimissimi taste 


132 nuovi livelli per Doom 2. una uti hi piu attuali grazie alla super rimenti del novembre RiH, 486 + 8MB 


lily per Convertire Doom lin Doom 2 onsibilità allo suo precisione di PC CDROM 69.000 
cd'allro demo re decine di'ufilitie tiro edi soprattutto grazia allo spe PC.CDROM 49.000 
varie per il gioco isomelrico piu ciale cursore che permette di scorie (CHAMPIONSHIP MANAGER 2 


famoso del mondo!! re lazione del gioco © di «postarsi ENGLISH LEAGUE 
PC CDROM 49.000 nello varie arco senza staccare Lin Il piu bel gioco manageriale di calcio 


Larma del Ventunesimo 


PERFECT STRATEGY dice dol grilletto!!! SEMPLICEMENTE mai creato prima ord finalmente 
Una stupenda raccolta dedicato ugli ECCEZIONALE. Compatibile con disponibile nella versione con TUTTO 
amanti della strategia contenente: Doom © con la maggior parte dei giochi in 3D, La IL CAMPIONATO INGLESE aggiornato 
BATILE ISLE 2, TITAN'S LEGACY © THE confezione comprende versioni demo di Doom agli ultimissimi trastorimenti del 


imi proprietari, Garanzia 12 mesi. I prezzi possono subire variazioni senza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi di Le; 


PATRICIAN cent, Heretic cd altri giochi, tutto su CD ROM novembre scorso. R.H. 486+ 8MB 


IPC CDROM 69.000 PE CDROM 159.000. PC.CDROM 79,000 
COMIX ZONE (CHAMPIONSHIP MANAGER 2. 


Pi VIRTUAL CORPORATION Il terzo titolo convertito dalla SEGA FRENCH LEAGUE 

2 La prima avventura caratterizzata su Personal Compulor, Una esclusiva Il più bel gioco manageriale di calcio 

È dalla POSSIBILITA DI PARLARE DIRET avvemura interattivo disegnata da mai creato prima ora finalmeate 

3 TAMENTE CON I PERSONAGGI!!! celebri autori di fumetti ed arricchita disponibile nella versione con TUTTO 

È Grazio infeli al particolare sofiware dalla esclusiva interattività. dei com IL CAMPIONATO FRANCESE aggior 

5 incluso cd al microfono COMPRESO battimenti e delle azione arcade che nato agli ultimissimi trasferimenti del 
NELLA CONFEZIONE. avrete la pc olo SEGA puo offrire. R.H. PENTIUM + BMB novembre scorso. R.H. 486 + 8MB 


bilia di dialogare dircitamente con î personaggi PC CDROM 99.000 PC CDROM 169.000. 
del gioco!!! Naturalmente e disponibile anche Lop JACK THE RIPPER (CHAMPIONSHIP MANAGER 2 
GERMAN. LEAGUE 


ione Tastiera, ln pratica Vi novercte all'interno del Uno splendido thriller interattivo 
piu! importanie gruppo mondiale gestore di INTER digitalizzato ove dovrete, grazie agli Il più bel gioco manageriale di calcio 
NET e dovrete grazie alla vostra strategia cd abili niti. scoprire l'identità mai crealo prima ora linalmente 
greta di JACK LO SQUARTATORE disponibile nella versione con TUTTO 
mistero ittisolio per i criminologi sin IL CAMPIONATO TEDESCO aggiornato 
19.000. dal 1888. Ambicntazioni perfetta agli ultimissimi trasferimenti del 
COMMODORE 64 ACTION PACK menti ricostivite c trama rcale. R.H. 486DX+8MB novembre scorso. R.H, 486 + 8MB 
Una splendida compilation contenen: PC CDROM 79.000 PC CDROM 69.000. 


ic 15 dei piu famosi giochi per ‘ACTION PACK 2 ani TRACKSUIT MANAGER 2 


Commodore 64: LITTLE COMPUTER Y Raccolta dei seguenti giochi Un manageriale di calcio che si fa 
PEOPLE MASTEER OF THE LAMPS FIGHTER WING versione 
DECATHLON. ROAD RACE BEAMRI «@ - toi BATILE BEAST, [Irial version 
M DER HACKER, PORIAL ZENJI TOP 3 DESCENT trial versioni FULL 
FUEL ELIMINATOR. ALCAZAR, TOY BIZARRE ZONE THROTILE (irial version DARK 


fa musce ad anivare ui vertici del gruppo stes 
6, RIH. 486,50 + BMB + WIN95 
(E PC.CDROM 
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rispettare, Definito dalle stampa 


estera come il manageriale di calcio 


in formato amiga piu. comprensibile 


c completo dell momento, contieni 
RANGER, ROCK'N BOLT PARK PATROL. WEB ACKI FORCES Hial versioni VIRTUAL veramente tulle le opzioni immagina 
DIMENSION. Tutto splendidamente convertito per POOL trial version BURIED IN bili ricrcando alla perfezione le situazioni tipiche di 


PC CDROM 69,000. TIME trial versioni, RH/486DX +8MB PC CD 69.000 un manager calcistico. AMIGA 1200 59.000. 
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animati cdiuna Fencsia di gioco che 
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Un fan 


Vi 


in un antico mondo di fun 


tico gioco strategico chi 
condurre 
lasia c vi impegnera in decine « 
decine di rompicapo dovicie divirug 


gere glil avversari con magic 


sessi croato comporre purzles i) 
tutto contornato da una splendida grafica stile car 
lonc animato, R.H, 486+4MB, Compatibile anchi 


con sistemi Macintosh 


Un'avventura grafica di dimensioni 
cpiche. scritta dall noto esperto. in 


Roger 


science ficlion Zelozny vi 


Wasporlera @alrraverso numerose 
missioni in un futuro fantastico dove 


scienza € magia possono coesistere 
La peculiarità del titolo, oltre ella stupenda gioca 
bilita cc 


sicuramente incredibilmente 


curata cd arricchita nei minimi particolari, R.M 


105.000 
FOX HUNT 
Dulla CAPCOM non poteva 
CAPOLA 
VORO! Un film Thriller interattivo su 
3 CDROM ove 


la grafica 


alto che un vero 


ben Vi troverete com 
di misicro « 


100 


un armostera 


interagendo AL 


con tutti i personaggi paricciperete alle emozioni 


RIM. 486 


vivendo una storiv veremento ineredibile 


DX2-66 + HMB, PC CDROM 
QUARTERBACK ATTACK 


Il primo simulatore 


di Foolball'ameri 
cano PROFESSIONALE! 6 diversi livel 
li di difficolta 
ta di tutti 


proprietari. Garanzia 12 mesi. I prezzi possono subire variazioni senza preavviso. Vendita per cormispondenza ai sensi di Legge. PREZZI IVA COMPRE- 


lo rendono alla porta 


dai principianti dì più 


gono ai legittimi 


esperti, La grafico COMPLETAMENTE 
DIGITALIZZATA offie un realismo 
) veramente incredibile, R.M. 486 + BMB 
PC CDROM 95.000 
PINBALL WORLD 
La più completa simulazione di flip 


per imdi crcata, Include ben 20 tavoli 


diversi. scrolling multi direzionali 


superlativa qualito grafica. tutti i 


avoli sono collegati in link con posi 


marchi riportati apparten; 


bilia! di giocarli tutti in consecuzio 


186 + AMB 


79.000 
ZEDDA's: SERVANT OF SHEOL 


Una stupenda avventura con 


ne, Oltre 35 diversi effetti 


Tutti i nomi e 


isomeltica Doom. Dovrete < 


raro contingia di labirinti © corridoi 


di un misterioso castello; scoprire li 


chiavi ed altri mistcriom oggetti indi 


spensabili alla risoluzione del gioco 


evitare le ‘decine di hobocchetti ed ostacoli che 


Zeddas vi Ssommimistiera <il tutto contornoto da 


una favolosa grafica renderizzata in 3D cd eletti 
sonori digitalizzati. VERSIONE COMPATIBILE SIA 
CON DOS CHE CON MACINTOSH, R.H. 486 «+ 8MB 


Una incredibile avventura in soggetti 


stile Doom con la peculigrito di 


mente digitolizianitt Ambientato 


olmo disirani personaggi e di misti 


Stupunde li 
186DX50 


gli effetti sonori. R.H 


ta 
TICONDEROGA 


Il tutte 


SME 


Una 
CYCLEMANIA 
THUNDERSCAPE 


stupendo race ontencnt 


USS 


raccolta di Wargani 
nic: D DAY: THE BEGINNING 
OF THE END CONQUEST.OF JAPAN 
GLOBAL DOMINATION, \WHEN TWO 


WORLDS WAR. DECISIVE BATTLES OF 


THE AMERICAN CIVIL \VAR VOL 1 
VOL 2 © VOL 3 GOLD OF THE AMERICAS REACH 
FOR THE STARS WARLORDS BATTLEFRONI BATTLES 
Of NAPOLEON, CARRIER STRIKE, WESTERN FRONT 
SWORD OF ARAGON, PACIFIC WAR \VARIN RUS 
SIA. \WARGAME SET 2: TANKS CLASH OF STEEL 
CONFLICT MIDDLE FASI CONFLICT KOREA, PANZER 


GENERAL R.H 


386DX + AMB 


Dalla Sierra questo stupenda avven 
tura arcade su ben d CDQuesto volta 
impersonerdo i favolosi SWAL il 


corpo 


di polizia Special 


gli Stati 
sardi impegnato in azioni 


pericolosissimo contro i terroristi 


Sequenze filmate 6 sonoro digitalizzato tia 


pagncramno pi divi 
RIMI Ag6+8MB PC COROM 
INDY CAR RACING 


Uno dei migliori 


Indy 


simulatori 


nate 


bilia di 


Camp imericano 


ti super dettagliati 


chto tra oltre 30 pilotied automobi 
lic lito di intervento sull 
coratterisische di ogni sing 
gulo,R.H: 386DX+ AMB 


ambientato duran 


mondiale. Devi fc 


truppe alleate durante lo sbarco in 


MB 


3 diversi 


i RM 


Normandi 


tipi 
5DX 


ional 


mulatore di parziale, Guida 
conil'ivo coccio spoziale Kassalto 


delli 
dell'imper 
Morte Nero 


forze ribelli c 


galattico rfiggendo la 


tutti è suoi seguaci. Splendide le ani 
mazioni digitalizzato prese da alcune sequenze del 
famosissimo film,R.H. 386 DX AMB 


Ope ..e il seguo disenta realta! 


Vela, 12/2 - Bologna - Aperto Tuiti i giorni cicluso domenica dallo 9:00 alle 19:30 


Un gioco di 


stinuto @ rivoluzionare lo 
tile platform In:protica devi gestire 4 
movimenti | 


Funzioni di questi sin 


patici personaggi ognuno dui quali 
si 


armiced'ogauno dei quali dispensa 


ato nell uso di particolari 


bili gal momento opportuno, Il tutto in uno sfondo 


grafico rcalizzato ton una muova lecnologia' chi 


conferisce: unico nel 


algi 
MANUALE 


co un realismo pressochi 


IN UTALIANO 


uo gunct 
PC CDROM 79.000, 
PC FLOPPY DISKS 69.000 
NAVY STRIKE 


Navy Strik 


fi guida al comanda lifun 
ti cotapulta nell'ultimissono 
imulatore di volo da guerra caratte 


tibile O) 


grazie allo tecno 


da un inci grafica 


Super VGA « 
logia RVM puoi visuali 


Rit. 486 DXD + 


rizzalo 
reali 


do qualzia»i angolazione 


INCREDIBILE, Finglmento una vecszio 
t noli simulazione di CORSE AI CAVAL 
UL Elfetivate Te vostre puntato 
godetevi la conan grafica SD po 


ibilita di visuale darvarie angolazio 
Miogore notturne c divine Replo 
prione fino a 10 GIOCATORI. R.H. 486» 8MB 


Il conflitto continua! 


gelo o tera! Costruisci cd ammini 
tro ilivo impero, Opzione multi 
player Tino a 7 giocatori Oltre 24 
diver ampagne più 2 Super 
Campagne peri più esperti RUM 


186: HMB PC COROM 89,000, 


ove puoi controllare contemp 


pente sio comu allenatore comi 


ident como direttore finan 


tario adottando lc migliori strategia 


usufruendo delle centinaia di opzioni 


La spe 


ppicgoto in 
questo gioco permetti 


rcalismo UNICO! 


gl computer di ragionari 


199.000 
NBA LIVE 1996 «italiano» 


Tecnologia Virtual Stadium Jin con 


diversgangolazioni di uipresa, 29. 
quadre con 2 nuove formazioni 
Possibilità: di cicare i giocatori con 


li relative prestazioni personali & di 


tatistiche, Schumi di 


gioco animati formiscono rapporti in dircito su hri 


cHetvori. Individuazione dei giocatori durante Ta 


purtita li 


ui prestazioni porteranno la squadra 
alla vittorio sicuro. Possibilita di cicgre 1 giocatori 
n Je relative pu 

10 de statistiche 


cgiito dello precedente 


alla di 


Incredibilmente 


dedicato 
Stellari 


crsiont ag 
Guerti 
migliorato sia lo grafica che 


la gio 
RUM AB6DX + SMB 


cabina 


Corruzione, 
assassini, servizi 
segreti, servizi 
segreti dei servizi 
segreti, donne 
fatali, traditori 
della nazione, pa 
mercenari senza 
scrupoli, 
destabilizzazione 
politica, Internet, 
intercettazioni 
te miche, ricette 
di cucina, 
telecamere 
nascoste, viaggi 
continui tra gli 
Stati Uniti e la 
Russia, doppio e 
triplogiochisti. 
Insomma, pensavo 
che la redazione di 
TGM fosse piena di 
misteri, poi 
l’Activision mi ha 
spedito da 
recensire Spycraft... 
Ora sì che vedo il 
mondo sotto uno 


Mix AND MATCH 


A comeUTER SKETCH 


Eh già, la guerra fredda è ormai finita da 
anni, ma ancora oggi (e ne abbiamo chiari 
esempi in Italia, dove basta guardare una 
qualsiasi edizione di un qualsiasi telegiorna- 

le) il mondo della politica e, più in generale, della 

vita di uno Stato, è costellato di misteri e di tanti di 

quegli scheletri nascosti nell'armadio che non baste- 

rebbe un cimitero per contenerli tutti. Tant'è, que- 
sta è la nostra società, il posto in cui bene o male 

siamo costretti a vivere assistendo a episodi più o 

meno gradevoli che spesso segnano la nostra vita e 

ci fanno ricredere sul modo di rapportarsi agli altri. 

Queste situazioni non succedono solo a noi comuni 

cittadini: anche nelle sfere più alte del potere mon- 

diale esistono conflitti intestini e la verità assoluta è 

qualcosa di talmente raro che si avvicina ad essere 

utopia. Bene, vi starete chiedendo come mai un 
discorso del genere appaia sulle pagine di TGM, che 
con la politica e con gli affari di Stato -fortunatamen- 

te: non c'entra proprio per nulla. Continuando a 

leggere capirete però che tutta questa pappardella 

narrativa non serve ad altro che a introdurvi le 
esperienze cul andrete incontro giocando alla nuova 
megaproduzione Activision. | più vecchi videogioca- 
tori (quelli che Lene intenderci giocavano ai coin-op 
con le mitiche “200 lire") sapranno sicuramente che 
l’appena citata software house, oltre ad aver sforna- 
to Ghostbusters per Commodore 64 (e “qualche 
altro” negli ultimi 10 anni... NdSS), ha anche il meri- 
to di aver lanciato sul mercato un prodotto origina- 
lissimo per concept: Hacker (a cui poi seguì Hacker 

Il - dovere di cronaca!), un vero e proprio simulato» 

re che vi metteva nei panni di quelle personcine 

tanto simpatiche che riescono a inserirsi nei mega- 
computer del governo (non italiano, of course. 

Penso che la tecnologia massima del nostro stato sia 

ancora ferma ai 386). 

Oggi I tempi sono cambiati in maniera radicale: mi 

sembrava solo ieri quando comprai il mio primo 

numero di Zzap! mentre ora il business videoludico 


vato uno dei po: 


assini: dopo; aver. es la traiettoria tramite il Kennedy 


ADI tro 25588 

Ao ‘Tool abbiamo collegato la ricostruzione CAD della Piazza Rossa con le foto. prese | 
‘ durante | a conferenza del premier; non preoccupatevi, il viso ricostruito non è quello giusto | 
(c'ho perso un'ora per metterlo a Do Net ,e ora pretendete che ve lo serva così su un piatto 


Il diagramma dell'ope- 
razione Eagle Shield 
(Fagla: è il presidente, 

hield, ovvero scudo, 


siete voi ti i nomi 


degli agenti coinvolti e 


delle loro mansioni. Il 
Lead Operations Officer 
è ancora Jeffries Bruce, 
ma presto questi verrà 
trucidato e tutto cadrà 
in mano vostra. 
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La zia Bea in tutto n 
‘suo (insufficiente) 
‘splendore: pratica: 
| mente è la vostr: 
‘segretaria. | pul-. 
‘santi Operations 
— Log e Support Per- 
sonnel serviranno 
rispettivamente ad 
ottenere informa- 
zioni sulle opera-. 
| zioni a cui Aunt Bea | 
— ha partecipato e sul | 
TREO della 


RECENE { REPORT 


,0 Natali ale?) 


Lead Operations 
Officer 
JEFFRIES, BRUCE 


i voluto: 
li dispiace- 
| Te Vadeteve un po' vol. dì. 


letevela un po' voi, di 
— una foto pol) ta. ‘Gussto è | 
A DO ‘che rimane della testa | 
lel premier sovietico dopo 
— essere ATA: contatto | 
ettile partito | 
I Killer: non c'è 


È 

non l'hanno colpito 
- fingono aVO) 
D%, l'atma (oltre She. 
| resto 


i con Ul 
Sîoprr| 
a 0: il: 


ha raggiunto proporzioni 
veramente grosse; tutti si 
sono buttati sul CD-ROM, 
le ultime produzioni comin 
ciano ad avere uno stile di 
sviluppo sempre più vicino 
a quello cinematografico e le case di software ven- 
gono sempre più frequentemente inglobate da 
megamultinazionali che fiutano l'affare videogiochi. 
Poco male: questo dovrebbe portare, detto terra- 
terra, più soldi in circolo nel settore, permettendo 
maggiori investimenti; Wing Commander IV, che 
trovate recensito in questo stesso numero, né è una 
prova, e Spycraft un'altra. Che ci crediate o no, 
Activision è sempre riuscita, almeno negli ultimi 
tempi, a fare centro con degli ottimi prodotti realiz- 
zati grazie anche all'esperienza accumulata durante 
tanti anni di presenza sul mercato. 
Spycraft sembra segnare una svolta parziale: in que- 
sto particolare periodo le software house si-trovano 
a un punto di svolta per ciò che concerne non solo 
le avventure ma anche alcuni titoli che, per neces- 
sità, devono per forza adeguarsi a certi parametri 
stabiliti dall'industria che pongono un taglio netto 
tra gioco e film interattivo. La Hiocta ati CAMEO di 
sfruttare l'utilizzo dei filmati per. rendere più di 
richiamo i proprio prodotti, e l'Activision ha realiz- 
zato Spycraft unendo sapientemente elementi di 
strategia e avventura. 
Nel gioco di copertina di questo numero di TGM 
vestirete i panni di un agente della Central Intelligen- 
ce Agency (per i comuni mortali e per gli amici, 
CIA), una delle istituzioni più misteriose ed efficienti 
Sp Stati Uniti assieme all'F.B.I. (che poi sta per 
Federal Bureau of Investigation). 
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OPYGRAFT 


THE GREAT GAME 


N ta li (tainninay 


The IntrevAural Transmiter (AT.)is a Ci 
Headquarters (Langley) and the world: 


is a higlr-pîtched noise that damage: 
| earpiocosinthe vicinty 


[TEGIEA Thomes 4. Philips 


Hera ot aio ato, 27 Classified in 


DELI iN Operations Log. 


rmer Operations Officer 
Absent since June 23, 1994 


| 
Î 


'Raport o DCI Stering's office. Langley re Urgani situati 
[Reportto Frank Mikoveky. Camp Paary re Jalfnes rgimei 
‘Report o DCI Stering' office, Langley re: Jflrios ci 
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TRANSMISSION 1.D. 


Faso di spine! Si dà infatti 
caso che nonostante la guerra — 
fredda sia finita da parecchi 
‘anni, i servizi segreti americani 

e russi abbiano sempre conti- 


| nuato ad osservarsi l'un l'altro. 


per monitorare la situazione. 

mondiale ed evitare l'insor pre. 

di inni assassinii, 

mi diplomatici e i 

es imite le. 
Viene a scoprire "i per 


| caso, tramite uno dei 


matori dall'alito pesante, che 


verranno commessi due tenta= 
| tivi di omicidio: uno ai danni; 
| del premier: sovietico e l'altro 
severa Spi a quelli del 
idente dei pomposi e 
El Stati Uniti dae 


un'arma non pe: pasa 
tai sì sa solo che fa Un sacco. 
male e che riesce a far saltare. 


INTELINK, OVVERO COME FAR FARE LA FIGURA DELL'IMBECILLE AL VOSTRO 
| VICINO DI CASA CHE SE LA MENA PERCHE’ LUI SI COLLEGA AL SITO 
‘“VATTELAPESCA” COL NUMERO VERDE SENZA SPENDERE UNA LIRA E HA TUTTE LE 
NOVITÀ E LE INFORMAZIONI CHE VUOL 


n 7 tanica 
DECATUR. 


[SHINGTON (NID) - President Brooks Praises Arms Treaty. 


Here's the info 

Iwanted to pass on. The 

NPIC techs snagged 

this image by enhancing 
Russian TV Video rom 

the assassination day (ha 
seme stuff you and | were 
watching in Sterling's 

office) 

Anyway, [had {ham run a 
standard Mix & Match on 
Harmonica's friends, butit 
tumed up zero, Showit around 
when you get to Russia. Maybe 
someone has a line on these Wo, 


‘Interessante: a quanto pare abbiamo beccato una foto che incrimina il nostro | 


sospetto. Chiaramente questi tizi stanno per commettere un assassinio... 


imechevsky? 


alion can he 


la testa della vittima per tre quarti. 
Tutto questo avviene sotto l'occhio 
delle telecamere e alla faccia dei 
vetri di protezione antiproiettile. 
Nel frattempo, l'agente (che 
poi sareste VOI) viene richiamato 
alla sede centrale della CIA a 
Washington per una comunicazione 
importante riguardante la formazio- 
me dî un nuovo team di agenti. 
Dovrete superare un tot di esami 
attitudinali che comprendono anali- 
si d'immagini aree, sovi'apposizione 
di foto a infrarossi per Fdeneifica: 
zione di veicoli in movimento e 
operazioni di guerriglia. Qui comin- 
cia Spycraft! Una volta raggiunta la 
base di allenamento, dovrete riusci- 
re a Individuare la targa di una mac- 
china partendo da una fotografia 
presa da un elicottero, identificare 
il numero di carriarmati corrente» 
mente accesi e operativi in una base 
nemica (sempre tramite una foto 
aerea e una agli infrarossi), nonché 
portare a termine due missioni di 
guerriglia: la prima consiste 
nell'attraversamento di un campo dî 


ata x 


Rea serie “vogliamo farvi vedere — 
tutto", ecco un'altra immagine nuda e 


cruda. Questo era un ni 


[lell’immagine. 
Mi PI a 


e dalle foto pi 
‘dell 


n ro collaborat 
la RoroAI Rab 
sai 


Ci stiamo dirigendo a un incontro parecchio importante 
dentro questo bellissimo palazzo. Come vedete, l'inter- 
faccia è molto semplice: il pulsante Wasghington serve 
er tornare a casa, mentre la freccia vi fa tornare alla 
locazione precedente. Esiste poi un inventario a scom- 
parsa e l'immancabile computer portatile collegato via 
satellite con la rete Intelink.. 


terroristi che vogliono farvi vedere com'è piacevole 
visitare l'inferno, la seconda vi vedrà invece impe- 
i nel recuperare del materiale e riportarlo a casa 
senza lasciarci le penne. Inutile dire che alla fine degli 
esami attitudinali risulterete il miglior allievo. La 
prima missione che dovrete affrontare è inerente 
roprio la morte del candidato russo, ma non basta! 
tufficiale responsabile delle indagini purtroppo 
viene ucciso e voi dovrete prendere il suo posto, 
coordinare tutte le operazioni e giungere alle con- 
clusioni che vi porteranno a scoprire l'assassino, il 
mandante e tutti quei particolari utili a portare alla 
luce ogni singolo aspetto di questo omicidio. 
Per portare a termine le miriadi di piccole indagini, 
avrete a vostra disposizione tutti | più sofisticati 
mezzi della CIA, concentrati în una rete satellitare 
dedicata chiamata INTELINK (alla faccia di Internet 
e dei suoi maledetti “cavi a 64Kb"). La rete in que- 
stione è costituita da quattro voci principali che sì 
diramano ulteriormente (nonché descritte nel mega 
box totale che ho intenzione di scrivere se il tempo 
a mia disposizione me lo permette e la stanchezza 
non mi farà cadere delirante al suolo: sono infatti 
reduce da un after-hour pauroso e da una giornata 
in discoteca faticosissima nonché talmente incasinata 
che Beautiful mi fa un baffo!). II fulcro principale del 


gioco è concentrato proprio su questi tool, che 
pesonto considerare come dei piccoli sottogiochi 
legati tra loro da un solo tema comune. Non man- 
cheranno comunque i dialoghi con gli informatori e i 
Lerro. + più o meno raccomandabili, le intercetta- 
zioni telefoniche e le escursioni nel paese delia 
vodka, della matrioska e dell'alfabeto più brutto che 
conosca (niente di personale, solo che vedere carat- 


In anteprima per voi tutti, ecco i link alle varie agenzie americane che troverete in Spycraft: ognuna di queste 
possiede determinate informazioni che col procedere del gioco si riveleranno utilissime al vostro fine principale. 


FEDERAL BUREAU OF INVESTIGA- 
TION: ma è l'F.B.I. dell'agente 
Maxwell (chi non ha mai visto alme- 
no una volta in TV Ralph Super- 
maxieroe?). Qui troverete parecchie 
informazioni; un messaggio di pre 
sentazione, la storia ufficiale del 
dipartimento, un elenco di file con- 
sultabili (essenzialmente schede di 
personaggi che appaiono nel gioco) 
@ una lista documentata dei dieci cri- 
minali in assoluto più ricercati e peri- 
colosi con tanto di messaggio del 
tipo: “sono grossi, brutti e cattivi, 
non fate nulla se li vedete, ma avver- 
titeci”. 


NATIONAL RECONAIS- 
SANCE OFFICE: l'ufficio 
nazionale delle ricogni- 
zioni è una sorta di 
BUREAU OF ALCOHOL, TOBACCO AND FIREARMS: questo sito con- dipartimento per il 
tiene informazioni inerenti gli alcolici, il tabacco e le armi da fuoco monitoraggio aereo. per 
nonché i suoi utilizzatori; potrete farvi riferimento per avere notizie la sicurezza dello stato 
particolari, americano e dei suoi 
Purtroppo non ho ancora avuto modo di accedervi durante il gioco, personaggi politicamen- 
ma da quanto ho capito, se trovate una sigaretta sul luogo di un te più importanti. Come 
delitto dovreste essere in grado di risalire al tipo. Altra ipotesi è quel- istituzione è decisamen- 
la che vedrà stilata una lista di consumatori “eccellenti” di un partico- te “anziana”, ma la sua 
lare tipo di alcolico (scusate la carenza di informazioni, ma Spyoraft è reale esistenza fu con- 
Veramente grosso e non ho ancora avuto modo di finirlo!!). fermata solo nel 1992 
dal Pentagono. Le voci 
disponibili sono “About” 
e “Resources” 


CENTRAL INTELLIGENCE 
AGENCY: i sito della CIA con- 
tiene la storia dell'istituzione, 
lSvo tato lor brado ta |-- NATIONAL SECURITY 
yerì esaltati. non ho parole..). | lizzata alla protezione 
le sue finalità operative (non Lara i e all'esame Gel 
ché i campi d'azione consenti: | | codìci segreti di varia 
ti) e l'area riservata che vi SEr- || CON See INCAIICO 
virà per recuperare informa- e torna 
zioni di ogni genere su perso- i codifica simili è costi- 
O Daron conca di oi | | !lta da solito pulsante 
Vi Uiyor || Pac 
{ognuno infatti possiede una | | JAbout_ e da un elenco 
sua scheda personale) e tante ||| | di Mie COSI GETEi 
altre informazioni, anche le MIN Dede 
più inutili (non c'è il numero net Moza: 
di capelli della testa, ma poco 
ci manca!). 


DRUG ENFORCEMENT ADMI- UNITED STATI 
NISTRATOR: sezione dell'U.S. UNITED cERUIGHE N 
Department of Justice Servizio segreto degli 
quest'agenzia si occupa delle Stati Uniti è bna branca 
droghe è dei suoi utilizzatori: del dipartimento del 
anche per questa non ho parti- tesoro. Anche qui potre- 
colari informazioni disponibili te consultare dei tile di 
Il sito contiene solo una breve dominioisrelalivamente=® 
presentazione delle attività pubblico che vi alute- 
ricoperte e un archivio di file fanno nelle indagini. 

da consultare. 
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La schermata di 
Mix And Match 
che, nonostante 
il nome da 
detersivo, serve 
a creare degli 
identikit parten- 
do da delle foto; 
successivamen- 
te, potrete effet- 
tuare una ricer- 
ca per individua- 


re i dati sulla 
persona interes- BY 
sul VSYSTEMS" 


I [NTROPUETIONI 


Per risalire a indirizzi e 
numeri di telefono, potre- 
mo avvalerci del database 
dell'FBI, ricchissimo 


Ecco un interessante messaggio che sug- 
gerisce anche la pista del nucleare. 


le sezioni saranno coll e accessi 
bili senza troppi pi e in più 
avrete un operation manager che sti- 
lerà una lista delle cose da fare e dei 
personaggi da incontrare: la segretaria 


erfetta, insomma!. E uesta 
a frase, Il mio compio a mc 


d'informazioni e grafica- 
mente troppo bello... 


Da quanto abbiamo 
scoperto, Wayne 
Allen dovrebbe esse- 
re coluì che ha procu- 
rato l'arma per l'omi- 


cidio del premier 
sovietico. Dobbiamo 
solo trovarlo, poi il 
gioco è fatto... 


©... 


FEDERAL BUREAU OF INVESTIGATION 
PERSONNEL FILE 


Allen. Wayne 
STATUS: Special Agent RETIRED 

OCO (Organized Cime Division) 

DOB: 3/13/60/PLACE OF BIATH:Omoha NE 
ADDRESS: Unknown 

MARITAL STATUS: Single 

KNOWN ALIASES: "Grandel "Dagger "Macheth* 
SUSPECTED CRIMES: Assassination, corporate espionage 
white siavery. securiior upper level member of Cali and Bogota cortels. 


CI 


Receve |_Reront f 


ratore finisce per lasciare spazio a questa considera- 
zione: lè cose lati end i ses ia ache ali 
con una lettera, ma quelle perfette necessitano di 
almeno tre, e i risultati a volte (non sempre) si 
vedono. Amichevolmente vostro... 


Recensire un prodotto del 

genere non è difficile, 

(+) perché è pieno di spunti 

sui quali impostare un 

discorso. Valutarlo è 

però un altro paio di 

maniche. Non so infatti ancora che voto attribulrgli: Star 
Player o Top Score? Deciderò solo quando, una volta com- 
pletato il commento, tirerò le somme su questo Spycraft. 
Indubbiamente è un prodotto strano, una sorta di evoluzio- 
ne del vecchio Hacker (che tra l'altro trovate in omaggio 


sotto Windows 95) per quel che riguarda l'impostazione: 
‘come successe infatti per Gabriel Knight, ci troviamo 
davanti a un tentativo d'integrazione tra filmati e gioco vero 
proprio. In questi casi il bilanciamento delle due parti 
risulta decisamente fondamentale. A mio avviso, l'Activi- 
sion ha sfornato un prodotto molto evoluto dal punto di 
vista tecnico e originale per ciò che riguarda il concept: è 
in avventura, però esistono elementi arcade, un po' di 
simulazione qua e là non fa mai male e visto che ora Inter- 
net va di moda, una furbissima mossa di marketing introdu- 
ce Intelink. Non fa una grinza... Spycraft è stato sviluppato 
con io dei capoccioni della CIA, del KGB e di James 
‘Adams (autore di romanzi di spionaggio): i risultati si vedo- 
no e il gioco riesce ad essere d'atmosfera e intrigante al 
punto giusto tanto da coinvolgere la gran parte dei giocato- 
ri. Ho detto “la gran parte" perché effettivamente il tutto 
risulta a tratti un po' troppo indirizzato verso un'utenza par- 
ticolare. Non voglio dire con questo che Spycraft sia con- 
‘cepito solo per gli appassionati di questo genere, ma solo 
che chi vive prevalentemente con Doom, Earthworm Jim ed 
EF2000, potrebbe trovare l'impatto col titolo della Acti 
‘sion un filino traumatico. Un trauma comunque leg 
‘ampiamente superabile senza problemi grazie all'occellente 
qualità dei filmati, all'interazione possibile e alla possibilità 
di usare tanti di quegli strumenti (tipo il Kennedy Assassi- 
nation TooD che non tarderanno a galvanizzarvi spingendo- 
vi a proseguire per vedere “cosa c'è dopo". Mi spiego 
Meglio: pensare che potrete intercettare talefonate, ssam- 
componenti sonore ed effettuare una 
A sorgente è qualcosa che, almeno a me, 
sensazione di potenza non indifferente. Oltre alla 
dei filmati eccelsa, grazie alla tecnica Truemotion 
anche le schermate di gioco vere e proprie sono realizzate 
con cura, l'interfaccia Intelink è deci: 


Le musiche sono molto alla “Missione Impossibile" e solo 
pensare che tutti quegli aggeggi che userete potrebbero 
istore ( tonuto conto di chi ha partecipato alla realizza- 
ine del prodotto non lo escluderei per niente) è decisi 
mente affascinante, Durante il gioco tutto si incrocia perfet- 
li indizi, i personaggi. L'unica cosa che davvero 
ymaro in bocca è stata l'identifi- 
‘cazione di un individuo partendo da una fotografia: non so, 
mi è sembrata un filino noiosa, seppure spettacolare. La 
ilità di collegarsi realmente all'Activision è interes- 
come ha già detto Max, apre nuove speranze sulle 
del “videogame a distanza" (sebbene qui in 
Italia la Telecom non agevoli molto le cose). La giocabilità 
del prodotto è ottima grazie alla varietà delle varie sezioni e 
ai diversi stili di gioco necessari per superarli, ma va fatto 
un appunto: come per Gabriel Knight, non esiste sottotito- 
latura e chi non conosce bene l'inglese potrebbe incontrare 
qualche difficoltà (ma si sta valutando l'idea di una versione 
interamente in italiano...). Per quello che concerne la long 
vità non ho dubbi: ci metterete un sacco ad arrivai 
re il contenuto dei tre CD che contengono Spycrai 
Great Game 
Concludendo, ci troviamo dinanzi a un prodotto che riesce 
ad aggiudicarsi pienamente il Top Score grazie a una tecni- 
ca di programmazione ottima, una profondità di gioco deci- 


per 
momento vanta ben pochi 


intrighi e i film di 007 avete trovato il titolo della vostra vita. 
In caso contrario, cercate di dargli comunque un'occhiai 
non ve ne pentirete! 


e te immagini 


PER CYBERMANIACI _ff 


Tutti i nomi, | 


spa. 
emonte, 7/F 
Zola Predosa (Bo) 


Assault Rigs è "LA" esperienza cyberspaziale per grillettodipendenti. 
Un'area di combattimento computerizzato dove le leghe di campioni 
si danno battaglia per montagne di denaro sporco! 

Hai il controllo di ZamCam Assault Rigs - la più alta concentrazione 
di armi del pianeta. 


Tel.051/6167711 


MANUALE 
INIITAUIANO 


CTRONICARIS/ORIGIN per PE CD-ROM 


WING 


THE PRI 


Pi 


E. O FRreEC Dom * 


Filosofia spicciola tratta da “BDM’S WAY OF LIFE”: 
* nella vita non c’è certezza per quasi niente. Il lavoro 
non è mai sicuro, gli amici vanno e vengono, le donne 
pure [basta che vengano... NdMax]. Una cosa però esce 
da questa quasi assiomatica regola: non manca mai up 
Wing Commander a un videogiocatore che si rispetti... 


Anche un bambino grassoccio avrebbe dovuto 
aspettarselo: Wing Commander IV doveva usci- 
re e doveva essere quello che effettivamente è 
(non ve lo dico ora altrimenti vi svelo la sorpre- 
52,.). Il Colonnello in assoluto più sfigato (o quasi) della storia 
dei videogame è tornato sul nostri monitor e, tanto per cam- 
biare, dovrà salire di nuovo a bordo di uno di quei bellissiffii cac- 
cia stellari che tutti noi sogniamo - almeno una volta nella vita - di 
possedere (magari chessò, per andare in discoteca facendo acquose 
pernacchie a chi si presenta "solo" con un Mercedes). Fatto sta che 
ora il gioco è nelle mie mani e, dopo essermelo guadagnato a morsi, 
eccomi pronto a recensirlo senza indugio. Allora, facciamo un piccolo 
riepilogo di ciò che è successo dal primo episodio fino ad oggi: tra qualche 
anno esplorare lo spazio sarà meno faticoso che raggiungere Cinisello Bal- 
samo coi mezzi pubblici da San Giuliano (due metropolitane e tre pullman. 
Un record!) e il governo terrestre, stufo delle guerre intestine presenti su pra- 
ticamente tutto il globo; @lecide di istituire la Terran Confederation (l'equivalen- 
te, o quasi, della Federazione Unita dei Pianeti), iniziando così a spargere colo- 
nie umane in giro per la galassia. Tutto sembra procedere bene per i primi de- 
cenni, ma ad un tratto appare un popolo decisamente bellicoso e senza tradut- 
tore universale (0 dotato di uno molto scadente). Unendo le due cose, sì capi- 
sce subito come i Kilrathi (questo è il nome della felina civiltà aliena) decidano 
di armarsi di tutto punto e cominciare una guerra senza precedenti che durerà 
anni e anni, Un pilota di particolare caratura si distingue nell campagna che ha 
luogo nel settore Vega, epicentro dell'esplosione del conflitto: il suo nome è 
Cristopher Blair (Wing Commander, risalente a un sacco di anni fa... pensate 
che girava su 286!) 
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vole di essere conquistato. Altro mega 
scontro, morti su morti, ma i terrestri riu- 
scirono a scamparla un'altra volta salvan- 
do anche una razza aliena che diventerà 
poi loro alleata. Dopo questa campagna la 
situazione rimane stazionaria fino a che, in 
Wing Commander Il “Vengeance of Kil- 
rathi”, Blair venne condannato alla corte 
marziale per aver distrutto la TCS Tiger's 
Claw, nave sulla quale prestava servizio. 
Naturalmente la colpa non era sua, bensì 
di.una nuova arma proveniente dal pianeta 
Kilrah: un apparato di dissimulazione che 
aveva permesso a dei caccia nemici di 
attaccare e distruggere la suddetta super= 
corazzata e sparire nel nulla; tutto questo 
fece cadere la colpa sui di vol, facendovi 
processare dalla corte marziale che però, 
tenendo conto dei grossi servigi prestati, 
decise “solo” di degradarvi e spedirvi in 
una postazione sperduta nelle retrovie della Terran 
Confederation. 
Passò pochissimo tempo da questo incarico che i 
sudditi del principe Takkath (o qualcosa di simile) 
tornarono alla carica; anche Blair, a causa di alcune 
fortunate circostanze, si mise nuovamente in prima 
linea e, nonostante i contrasti con l'ammiraglio 
Tolwyn, riuscì a prendere due piccioni con una fava: 
fermare l'ennesima invasione e provare la sua inno- 


L'immancabile Killboard, che sin dal primo Wing Com- 
mander è stata la mia rovina! Comunque alla fin fine | 
risultati si vedono. 


AGES KLLS 


A bordo del nostro Hellcat 
abbiamo deciso di fare un 
po' i beoti lanciand 
picchiata verso la Lexington: 
ammirate le texture e il det- 
taglio. 


Ladies and Gentleman, ho il 
piacere di presentarvi la sche- 
da tecnica del Banshee, Ligh 
Fighter appartenente alla fazio- 
ne (nemica all’inizio, e un po' 
meno successivamente, alme- 
no nella mia partita...) 


Finita la guerra, i terrestri 
Ecco i loghi delle fazioni per le quali combatterete; quel- riconquistano il potere, 


lo blu rappresenta la Terran Confederation, quello verde 


i ribelli... A voi la scelta COMEGHA GREAaIO a essere 


messo in discussione nei due 
data-disk che la Origin, forte 
del successo ottenuto, rila- 
sciò sul mercato dopo C] 
tempo. Il primo voleva Pie 
rathi (nient'altro che dei gat- 
toni, per chi ancora non 
l'avesse capito) possessori di 
un'arma segreta dall'inaudito © Ed ecco la “BDM 
potere. Inutile dire che Blair _—Manouvre’ in pieno 
non si fece pregare due volte: _—svolgimento: come 
sali sul suo caccia, mise a. SU©cedeva in Wing 
posto la situazione e se ne _-_COMMAnder Ill, anche 
tornò 2 casa. li secondo data IM desta episodi car 
disk, invece, vedeva i soliti all’interno degli hangar 
nemici interessati a un siste- —1nemici, spazzare via 
ma planetario apparentemen- quello che si trova e 
te dal valore strategico infe- —andarsene bellamen- 
riore a zero, ma comunque te... Anzi, a dire il vero 


; in una delle ultime 
non per questo non merite. missioni questo tipo di 


attacco è altamente 
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pri 


Pronti a decollare... Per partire potrete avvalervi del 
pilota automatico o di quello manuale... Decidete voi. 


In your face; il fu “nemico” si è allargato troppo... Ecco- 
nei risultati! 


cenza. E qui finisce Wing Commander Il, ego: 
negli anni da alcuni prodotti paralleli: Mi som 
mander Academy (una mezza ciofeca che sfruttava il 
nome del best-seller af: una squallida operazione 
commerciale), Wing Commander Armada (decisa- 
mente più valido del precedente, ma comunque 
sempre sotto gli standard qualitativi della Origin) e 
Privateer (una specie di Elite un po’ meno flessibile, 
ma comunque decisamente divertente e responsabi- 
le di avermi ridato la forza di credere nella software 

tà ‘house texana). Fu così la volta di Wing 
Ill “Heart of the Tiger”. In questo sped risalente 
all'incirca a un anno e mezzo fa, Cristopher Blair si 


Siamo riusciti a catturare l'ammiraglio Tolwyn. Che 
fare? Lasciarlo andare o trattenerlo come prigioniero di 
guerra? A voi la scelta. 


Vestì d'argento; la simulazione, infatti, venne mar- 
chiata a fuoco con il nome di “interactive movie” e 
stipata su quattro CD. Il marketing della Origin fece 
il resto, pompando il prodotto oltre ogni limite pos- 
sibile e immaginabile: quando il gioco uscì, tutti (ma 
proprio tutti) rimasero a bocca aperta (rammento 
ancora le parole di un PR di una software house 
inglese che, come avvenne per Strike Commander, 
alla domanda “Cosa ne pensi?” rispose: “Nothing, 
Its Origin..."). Ma torniamo alla trama: in “Heart of 
Tiger", Blair venne ancora una volta richiamato in 
servizio da Paladine, suo vecchio compagno di volo. 
Il TCS Concordia, nave comandata da Angel, fidan= 
zata del nostro eroe, era stata abbattuta. La ragazza 
fortunatamente non morì, in quanto impegnata in 
una missione segretissima. La sua sorte, comunque, 
non fu certo delle migliori. Il colonnello Blair comin- 
ciò di nuovo a combattere e venne a scoprire che 
l'intero popolo dei Kilrathi voleva ucciderlo in quan- 
to considerato miglior pilota della galassia e quindi 
peggior minaccia per il loro impero. Il pathos del 
gioco raggiunse l'apice quando il nostro eroe assi- 
stette alla morte in diretta della sua compagna. 


Stiamo per atterrare sull'Intrepid, la nostra nuova nave 
appoggio dopo il tradimento della Terran Confedera- 
tion... Avremo fatto la cosa giusta? Mah, sinceramente 
non Îo so, visto che il gioco non l'ho ancora terminato. 


Questa volta la fu totale, dato che il 


devastazione 
| colonnello più salle della Terran Confederation 


e fine alla guerra, 
‘mettersi insieme 


La sezione di scelta del wingman ora è diventata opzio- 
nale e decisamente più spettacolare: per ogni pilota 
abbiamo infatti a nostra disposizione la scheda tecnica 


eroe costretto a ritirarsi e ad aprire una fattoria 


Oli inutile dire che 
in servizio 
TALIA nea che fa seo 


Ecco le mappe delle due navi che ci ospiteranno durante 
il gioco: una (quella verde) è la Lexington, l’altra (quella 
blu) l'Intrepid. L'utilità di queste cartine è notevole; | 
puntini lampeggianti indicano le locazioni in cui sono 
presenti dei personaggi coi quali interagire; oltretutto è 
possibile raggiungere le varie sezioni senza dover ricor- 
rere ad ascensori ecc. Comodo, non trovate? 


pagna sin dal primo Wing Commander) su ordine 
dell'ammiraglio Tolwyn. Pare (e dico solo pare) 
infatti che le colonie più lontane dalla Terra abbiano 
deciso di Contro il governo centrale, con- 

lerato troppo dittatoriale. Cominciano quindi i 
primi scontri, Blaîr ritorna in servizio e incontra 
muovamente, come in tutti gli episodi, i personaggi 

precedente: in questo caso, oltre a 
laniac, anche Paladine, Vagabond ed 


chiave del 
Tolwyn e 
Eisen, capitano! e suo diretto superiore in Wing 
Commander Il 


‘WING 


THE PRI 


e SI tri ATEO ci n 
All'inizio del gioco verremo richiamati in servizio da Maniac il 
quale, ancora invidioso per i nostri successi, ci sfiderà a un 
combattimento simulato. Inutile dire che sul più bello arrive- 
ranno dei veri guastafeste! 

Approfittiamo di questa schermata per esaminare il nuovo 
cockpit: il tondo centrale più esterno si “accenderà” quando 
riuscirete a_“lockare” un nemico. Quello più interno, quando 
il nemico sarà a fuoco di taser. Lo schema in alto a destra vi 
illustrerà le armi attualmente in uso, mentre l'indicatore gun 
vi informerà sul livello di surriscaldamento delle stesse. In 
basso a destra abbiamo il display che visualizza lo status del 
nemico (al momento nessuno). Îl radar in basso al centro è 
sempre ll solito. Sempre in basso, ma a sinistra, potremo 
vedere un'immagine dei piloti durante le. comunicazioni, un 
rapporto danni e lo stato degli scudi. L'indicatore Fuel non ha 
bisogno di spiegazioni e in alto a sinistra il misuratore di 
velocità mostrerà, appunto, la nostra velocità in KPS (non 
ricordo cosa voglia dire la sigla, ma non sono chilometri!) 


« 


DOCUMENTAZIONE TATTICA DI VOLO ROVESCIATO E STOMACO SOTTOSOPRA. 


Piccola citazione per la documentazione. | manuali di gioco sono due: 
tasti e le informazioni vere e proprie, e la guida d’installazione. Voi direte: “interessante”. 


playguide con su tutti 
eiovi 


rispondo che a tutto è stato aggiunto un volumetto contenente i primi capitoli di Wing Comman- 


der: The Price of Freedom, 


ro di prossima pubblicazione edito dalla Baen Books. La C.T.O. 
importatrice del gioco, ha tradotto tutta la documentazione e anche 


suddetto volumetto che, 


ne sono sicuro, non tarderà ad ip ionare i fanatici di fantascienza. Chissà se il libro in versione 


finale verrà anch’esso tradotto? Speriamo bene! 


dovremo recarci 

più vicina, ma sin 

isa: misteriosi caccia 

iti ai mondi di 

volta riarruolati e imbarcati, comun- 

igli'appassionati di questa fantastica saga 

intascientifica si troveranno a proprio agio apprez- 

fido i cambiamenti che Chris Roberts, capoccione 

Ndel progetto sin dal primo WC (che non sta per 
servizi igienici!), è riuscito ad apportare. 

Non preoccupatevi, la struttura portante è sempre 

la stessa del precedente episodio: a seconda delle 

nostre scelte operate durante i dialoghi influenzere- 


da qui appaiono 
senza rici 
frontiera. 


Abbiamo deciso di lasciare andare Tolwyn; avremo fatto 
bene? Mah, 


Ecco parte della flotta 
ribelle schierata nel 
corso di una missione. 


Questi che vedete sono Hawk 

e Panther che ci guardano 
con fare interrogativo. Siamo 
stati infatti incaricati di prendere 
il comando dell'Intrepid in 
assenza di Eisen; dovremo deci- 
dere se difendere un pianeta 
sconvolto da una guerra civile 0 
attaccare una fregata in avaria 
per nn rifornimento di suppel- 
[lettli 


Questo fa veramente 
brutto! Un heavy 
fighter ribelle lento 
come una lumaca, 
ma di una potenza 
devastante. L'astro- 
nave e le armi sele- 
zionate da questa 
schermate ruotano 
in tempo reale... 


mo le successive missioni e, tramite queste, l’evol- 
versi dell'intera vicenda. L'engine è stato poi miglio- 
rato e prevede ora addirittura dei bersagli e delle 
perlustrazioni su superfici planetarie (naturalmente 
texturizzate). | cockpit. dei vari caccia sono cambiati: 
ora si gioca a tutto schermo con un HUD capace di 
visualizzare tutte le informazioni delle’ quali 
bisogno. | tipi di missili sono sempre gli 

paio di new-entry), l'apparato di ci 

leggermente più evoluto, il si 

di energia è il medesimo (pot assegnare dif- 
ferenti potenze ai vari sistemi di bordo: armi, moto- 
ri, scudi ecc.) e il radar pure. Per ciò che concerne 
le armi, la Origin ne ha aggiunte di nuove (alcune 
delle quali riprese da Privateer); stesso discorso per 
i caccia. 

Le missioni vanno dalla semplice intercettazione alla 


Altra locazione familiare: il bar è spesso spunto per interessanti conversazioni e anche, come în questo caso, qualche 
principio di rissa. Nella seconda foto vediamo Blair che comincia a interessarsi della conversazione. 


pe; do 
attualmente di servizio. Le operazioni di configura- 


MA CHE AVRÀ IN PIÙ RISPETTO AL 
PRECEDENTE??? SARÀ SICURAMENTE 
LA SOLITA STORIA... 


peg 


Ready... Lock... Fire. Il Banshee in alto a sinistra farà presto 
una brutta fine!!! 


Una delle famigerate missioni a terra. Purtroppo queste 
sezioni sono programmate veramente male; ahime nes- 

Î suno è perfetto. Comunque queste missioni sono deci- 
samente poche (per ora ne ho viste solo due). 


copertina poco tempo 
fa qualcosa del tipo: 
Commander IV, 
dodici milioni di dollari 
di budget: ne valeva poi la pena?”... Sinceramente mi 
sono stufato, come già ho avuto modo di dire in sede di 
altre recensioni, del fatto che i prodotti Origin vengano 
iù o meno pesante da gior- 
competenza (che coi 
nego abbiano il diritto di esprimere la loro o) 

stesso modo in cui io esprimo la mia). Semplicemente, io 
mi chiedo quanto sia lecito criticare l'investimento fatto. 
Era successo per Wing Commander Ill, che ha venduto 
la ragguardevole quantità di circa 700.000 copie con un 

budget di realizzazione di cinque milioni di doll 

diamo il prodotto finale, invece, prestando atten: 

sua configurazione e a tutti quegli aspetti chi 

valutario (anche se, ne sono sicuro, come succede in 
maniera analoga per i film di Stallone, parte della critica 
si schiererà contro il nuovo Wing Commander solo per il 
nome della software house che io ha realizzato), Comun- 
: miei venti lettori (fine citazione, chi riesce a 
scopri è tratta mandi un e-mail a 
tgmbdm@pegaso.it) anche questa volta il giudizio sul 
nuovo film interattivo Origin risulta positivo... Anzi di più! 


| Alcune riviste che hanno recensito questo titolo menzio- 


navano una scarsa innovazione che non ne giustifici 

l'uscita. Leggetevi i box e poi ne ripartiamo! I fato che i 
iano stati debellati una volta per tutte è pre 

sta quindi anche con lo storyboard ripetitivo) ed 

con la Terran 


fasi di volo, quella delle locazioni renderizzate e quella 
propriamente filmata, ma quale sarebbe la soluzione? 
lenderizzare tutto, perdendo in realismo, o filmare tutto, 
ritornando a un laser-game? Ecco quindi un ottimo com- 
promesso che, 9 Commander Ill ra appena 
abbozzato, nel quarto episodio è maggiormente sviluppa: 
to. Ci sono più dialoghi e più interazioni che vi forni 

No un effettivo controllo sul gioco. Le recitazione 
iperba e anche la regia non fa una grinza con 

ra 6 tocchi di cla 


ore dinamicità che, in parecchie mi 
faggiu una menzione va poi 
fatta al In SVGA la grafica “in- 
game” è assolutamente stupenda, a differenza purtroppo 
della controparte in VGA che risente del fatto che 
strumenti © le texture siano state concepite per 
risoluzione (ah, i filmati possono essere visti si 
che a 32000 colori) il frame rate su un Pentium è più che 
accettabile per quello che riguarda le sezioni nello spazio 
(anche se, quando ci sono dieci astronavi © due fregate il 
PC comi re sangue per stare dietro a tutto); i 
wingman sono efficienti ed eseguono gli ordini in maniera 
quasi sempre esemplare (eccezion fatta per Maniac...). La 
varietà delle missioni è ottima e, sebbene la struttura del 
gioco sia abbastanza inquadrata (interazione con perso- 
debriefing), capiterà sovente 
inaspettate (come le scelte 
sssere con 0 contro la 
di gran- 


dove 
strategiche 0 la decisione 
in). Le musiche sono anch' 

le navi, sebbene pre- 
rispondono bene 


ro non troppo esage? 
non danno troppi problemi. 
Quanto alla longevità, la possibilità di affrontare in due 
partite diverse delle differenti missioni (buoni e cattivi) è 
jenza dubbio positiva; per 
come va a finire e di essere il pilota con il maggior numero 
di “Kills” al suo attivo, difficilmente si spegnerà in fretta. 
i sono ancora delle piccole e ininfluenti 


troppo piatto. Per quanto riguardi 
soluzioni adottate sono ‘intelligenti’: se è vero che l'eni 

ne 3D Gil cui nome è RealSpace"*) non è il migliore sul 
mercato, è anche vero che soddisfa le esigenze del 


luito sul voto final 

L'ultima cosa che mi è piaciuta è stata senza dubbio la 

possibilità di passare da una locazione all'altra della 

nave senza dover per forza beccarsi i filmati di Blair che 
va in giro come un beota! 

Roberts stesso ha detto una volta: “l'unico titolo 

del quale non cam nulla è il primo Wing Comman- 

“. Che questo sia probabilmente il secondo a godere 

i una simile affermazione? Chi vivrà vedrà! 


SPORTS 


Con l'ausilio della tecnologia Virtual Stadium", vivrai in prima persona 
le emozioni della partita. | giocatori si muovono con movimenti 
altamente realistici grazie alla tecnologia EA SPORTS" MotionDesign"" 


e Silicon Graphics. 

12 Campionati Internazionali incluso il Campionato Italiano, Torneo 
e Playoff. Realismo totale: eleganti pallonetti, rovesciate spettacolari, 
uno-due velocissimi, e salvataggi in extremis. 


SPORTS 


SPORTS 


NBA Live 1996 ti coinvolge con il suo realismo avveniristico. Il campo 
tridimensionale permette la visualizzazione della partita da molteplici 
angolazioni e rende questo nuovo NBA un fuoriclasse sia nella grafica 
che nella gicabilità. 

Tecnologia Virtual Stadium” con diverse angolazioni di ripresa. 
Un totale di 29 squadre con due nuove formazioni. 

e i Toronto Raptors. Possibilità di creare jocatori con le relative 
prestazioni personali e di aggiornare le statistiche. 


INIITAUIANO 


Dopo un anno dall'uscita dell'ultimo 
capitolo di AITD, la Infogrames ha 
deciso di abbandonare la suggestiva e 
oscura ambientazione degli anni ‘30 e 
di buttarsi a capofitto in una nuova esperienza 
che, se non altro, permetterà agli sceneggiatori 
di sfogare la loro creatività senza impedimenti 
temporali. 
Time Gate: Knight's Chase, il primo episodio di 
una trilogia dî avventure poligonali alla ‘Alone’, 
è incentrato sui viaggi nella quarta dimensione 
resi possibili dall’anima eterna del protagonista 
che, di volta in volta, si reincarnerà in perso- 
naggi sempre diversi. Siamo quindi di fronte a 
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Mandando momentaneamente in 
vacanza la carismatica figura di 
-{° Mr. Carnby, l'indagatore 
Ra A dell’incubo della saga di Alone 
in the Dark, la celebre casa 
i 4 francese ha completato la sua 
iù ennesima avventura 
poligonale. Speriamo solo 
che il luogo di villeggiatura 
di Edward non sia un 
tranquillo atollo 
polinesiano... 


sicuro. Rimasti ch e 
disinn ema d' ( ero pro: 
blema sarà senz Î ot gere il corti 
interno, 


‘oprio un'a 
poco che siamo 
Volfram: 


fa beota del prc 


DA GRANDE VOGLIO FARE IL TEMPLARE 


Nel caso 


preview di qualche numero fa, ecco una piccola parentesi storica su questi corag- 
giosi cavalieri del XII secolo che tanto hanno affascinato la fantasia della 
sceneggiatori della Infogrames. Tra misticismo ed esoterismo, diamo 
uno sguardo a un mistero di quasi mille anni fa... 

L'ordine religioso-militare dei Templari fu fondato all'epoca delle 
Crociate (1119) da Ugo di Payns, con lo scopo di proteggere i pelle- 


grinì diretti in Terra Santa. | suoi membri, che seguivano la regola 

degli Agostiniani, presero il nome di Templari (Milites templi) a 

causa della posizione del loro quartier generale che sorgeva presso 

la reggia di Gerusalemme, non distante dalle rovine del tempio di 

Salomone. 

Per l'influenza di S.Bernardo di Chiaravalle, la regola fu uniformata 

a quella cistercense e approvata dalla Chiesa del Concilio di Troyes 

nel 1128, che vide così nascere un corpo clericale formato da scu- 

dieri, laici, sacerdoti e cappellani; si creò quindi una comunità com- 

pletamente indipendente, devota all'Ordine per la gloria di Dio e la 

difesa del Sacro Sepolcro. 

Diffondendosi rapidamente in gran parte d'Europa e d'Oriente, 

questi cavalieri dalla divisa bianca con un ricamo crociato di colore 

rosso, finirono col diventare una delle più ricche e potenti con- 
dell’epoca, conquistandosi antipatie e diffidenze da 

d'altro canto, 

per la larga organizzazione dei traffici commerciali e la rilassatez- 

za della disciplina, prestarono facilmente il fianco a queste critiche 

e alle calunnie che lentamente crebbero attorno alla loro figura. 

Pur riconoscendoli innocenti dalle colpe loro attribuite, Papa Clemen- 

te V, cedendo alle pressioni di Filippo il Bello (indebitato pesantemen- 

te con l'Ordine), consenti a intentare un processo contro di loro. Il 13 

ottobre del 1307, il Gran Maestro Jacques de Molay e tutti i cavalieri 

presenti a Parigi furono accusati di eresia per poi essere arrestati e 

messi al rogo negli anni successivi. Le immense ricchezze dell'Ordine 

furono confiscate dal Re di Francia, che dispose la repressione dei 

movimenti Templari nel resto del regno e la definitiva messa al bando 

della confraternita. 

Varia fu la sorte dei cavalieri negli altri paesi: l'unica cosa certa fu 


Una delle numerose animazioni d'intermezzo. Come già 
Brarsuccesso in Alone, la realizzazione: di queste sce 
Si uniformarall'aspetto poligonale dell giocox una 

1 reride minime le ditferenze tra parti cinemati 
gioco vero e proprio. 


spargimenti di sangue - in nome della quale tutto 
è permesso. Nell'anno di grazia 1329 una nuova 
minaccia sta lentamente soggiogando le sorti 
dell'intero pianeta. Sì tratta di un male oscuro 
capace di devastare ogni cosa e dì cambiare il 


corso della storia, un'entità demoniaca reincarna- 
tasi in un monaco cristiano conosciuto con il 
nome di Wolfram, la Volpe dal Rosso Crine. Solo 
un coraggioso manipolo di Cavalieri gli si oppone 
senza tregua: i Templari, ingiustamente persegui- 
tati dalla chiesa cattolica per atti di eresia (un box 
in queste pagine dovrebbe chiarirvi le cose). 

Nella cappella di una grande cattedrale parigina si 
sta consumando lo scontro tra Gallois, l'ultimo 


comunque l'estinzione di questa comunità e il passaggio degli adepti sa 
a altre congregazioni cavalleresche. Solo in Portogallo i Tem-  msa@#%T4 
plari sopravvissero, e ripresero l'antico nome di Ordine Supre- 

mo di Cristo, rimasto ancora oggi uno dei più elevati Ordi 

pontifici, concesso quasi esclusivamente ai Sovrani e agli alti dignitari... 


Se vi steste chiedendo cosa ci fanno due suore în una stanza, vi basti sapere che una 
delle due è un uomo... Non c'è che dire, i Templari sapevano proprio come divertirsi! 


Un novello Torquemada in azione: sono convinto che 
questa volta il tutto non finirà/con suore danzanti è preti 
canterini a mo' di ‘La pi fia del monido: 


una via di mezzo tra 
Highlander e Quantum 
Leap (il telefilm che 
andava in onda un paio 
di anni addietro sulle 
reti Rai ), con una 
trama a cavallo tra il 
nostro secolo e quello 
sanguinario delle Cro- 
ciate in Terra Santa. 
Ma vediamo di chiarire 
subito le cose ini 

do a parlare di questo 
Kniîght's Chase, sotto- 


Non vi ricorda Indiana Jones e l'ultima crociata? Pensate che il vecchio Templare (Gal- 
loîs) è rimasto in vita fino ad adi lo per consegnarvi il quanto del tempo. 


dei Templari, e un inquietante cavaliere nero, uno 
degli oscuri emissari di Wolfram, La creatura, 
convinta di riuscire a battere il Cavaliere ormai 
allo stremo delle forze, rivela stupidamente il 
piano del suo padrone (prima di lui solamente 
altri 3.456 sgherri avevano osato tanto!), il quale 
intende eliminare l'unico individuo in grado di fer- 
marlo: un Campione Eterno conosciuto con il 
nome di Falco della Luce - un immortale con la 
titolato in italiano capacità di viaggiare attraverso la quarta dimen- 
come "Il Segreto dei sione che si è reincarnato in un giovane del XX 
Templari. secol 

La trama portante Galois, lungi dal soccombere sotto i colpi del 
dell'intera vicenda nemico, con un po' d'astuzia riesce a liquidare il 
affonda le proprie suo avversario, giurando a se stesso di restare in 
radici in un periodo vita fino a quando il giovane ‘Falco’ non riuscirà a 
storico caratterizzato raggiungerlo per prendere possesso del Guanto 
dalla ricerca maniacale del Tempo, un manufatto col quale l'Eroe sarà 
della fede - un valore libero di tornare nella propria dimensione (mi 
allora giudicato capace —chiedevo cosa diavolo centrasse il Time Gate e 
di giustificare inutili —1sono stato accontentato!). 


[si (T6M.MARZ0.06 


Circa 650 anni dopo, durante una piovosa notte del 
1996, William Tibbs, un americano giunto a Parigi 
per motivi di studio, è seduto alla sua scrivania 
preoccupato per la sorte della sua ragazza, da poco 
f'apita senza un motivo apparente. 

Ad un tratto la tranquillità della camera viene inter- 
rotta da un rumore di vetri infranti, un fragore lon- 
tano il cui eco si spegne sul pettorale di un oscuro 
cavaliere in armatura. William, inizialmente stupefat- 
to dall'apparizione demoniaca, è costretto a intra- 
prendere un violento combattimento mentre mille 
domande continuano a turbinargli nella testa. Come 
e perché un cavaliere medioevale si trova nella sua 
stanza? Per quale motivo la creatura continua a chia- 
marlo Falco della Luce? E soprattutto, i vicini saran- 
no sordi 0 staranno guardando ‘Primi Baci? 


Dopo attimi di panico e la tentazione di cambiarsi la 
biancheria intima, William riesce ad avere la meglio 
sull'essere. Dileguandosi così come era apparso, il 
cavaliere nero abbandona uno strano anello e un 
bizzarro specchio contenente un messaggio per il 
ragazzo: “Se vorrai rivedere Juliette Provence, 
incontriamoci al museo di storia e tradizioni 
medioevali. Non mancare o la tua ragazza non rive- 
drà mai più la Tour Eiffel!” Spaventato e preoccupa- 
to allo stesso tempo, a William non resta che accet- 
tare questo appuntamento, un incontro che gli con- 
sentirà di districare il Segreto dei Templari 
Inizierete a controllare il giovane dall'entrata al 
museo che, oltre a nascondere più di un segreto, 
conterrà il Time Gate che vi permetterà di raggiun- 
me i vostri padri nel 1329. Come avrete senza dub- 
io notato dalle foto, il gioco è in sostanza un Alone 
in the Dark ambientato nel periodo medioevale, 
un'avventura poligonale in 3D caratterizzata da delle 
riprese di stampo cinematografico (la visuale non 
sarà cioè fissa, ma cambierà automaticamente in 
base alla vostra posizione) e da uno stile di gioco a 
metà strada tra un'avventura grafica e un arcade. 
L'interfaccia è la stessa dei precedenti titoli Infogra- 
mes, un inventario a scomparsa che vi permetterà di 
compiere tre azioni principali: combattere, cercare 
o spingere. A questi si aggiungeranno altri verbi a 


Il laboratorio di Wolfram è cupo almeno quanto 
l'animo del suo arredatore e la luce della torcia che 
abbiamo in mano non influenza minimamente il Gou- 
raud shading sul nostro personaggio: sarà una dimen- 
ticanza 0 l'ennesima dimostrazione del funzionamento 
casuale di questo effetto? 


seconda degli oggetti che recu- 
pererete (mangiare, se troverete 
del pane; usare, se vorrete sfrut- 
tare una qualsiasi arma, oppure 
indossare se vi capiterà tra le 
mani un abito). William avrà una 
certa energia vitale, che potrà 
diminuire durante i numerosi 
scontri o essere incrementata 
bevendo pozioni e nutrendosi 
con del cibo. Inutile dire che in 
ogni momento sarete liberi di 
salvare o ricaricare la posizione: 
8 slot potranno essere utilizzati a 
tale proposito, cosicché non 
siate costretti a ricominciare da 
capo ogni volta che la fatidica 
scritta Game Over spunterà 
all'orizzonte... 


Il momento tanto agognato è giunto, finalmente avete 
ritrovato il decantato Guanto Temporale che vi consen- 
tirà di aprire Il Time Gate e tornarvene a casa. Ma la 
cog ‘sorge spontanea: sarà veramente finita? Dubi- 
iamo 


Per concludere la breve descrizione di titolo in que- 
stione, non mi resta che segnalare una nuova moda- 
lità disponibile durante i combattimenti: oltre alle 
diverse stoccate, agli affondi o alle tipiche mazzate 
sulle gengive, è stata aggiunta l'opzione <parare>, 
che vi consentirà di bloccare tutti i colpi degli 
‘avversari facilitandovi notevolmente la vita. Starà poi 
a voi saperla utilizzare al momento giusto, visto che 
quando sarete chiusi in difesa non potrete attacca- 


Juliette (quella vera, quella brava! ndDe Lollis) è stata 
magicamente posta sull'altare. State certì che non 
basterà un bacio per farla svegliare: come minimo ci 
vorrà un ombrello di Ferrero Rochè! 


re... Aspettando l'uscita dei 
prossimi due capitoli di Time 
Gate, vi rimando al commen- 
to lasciandovi con questa 
domanda (grazie DAN): se la 
spremuta d'arancia è l'arancia- 
ta e quella di limoni la limona- 
ta, come si chiamerà la spre- 
muta di cachi? [Fino a qualche 
riga fa ero quasi commosso: la 
ricostruzione lessicale 
dell'intera recensione del 
buon Simonetti s'era limitata a 
qualche virgola, non potevo 
crederci... per tutti - allora - 
c’è speranza. Temevo che 
ualcosa da qualche parte 
l'avrebbe necessariamente 
dovuta combinare... NdMax], 


FBS 


NerAna RE EMERSE E 
La configurazione minima raccomandata per il fun- 
zionamento di Time Gate consta di un 486 DX2/66 
MHz con 8 MB di RAM, 30 MB liberi su Hard Disk, 
VGA 256 colori e CD-Rom a doppia velocità. A 
causa dei continui caricamenti da Hard Disk è co- 
munque consigliabile avere 16 MB di RAM, in mo- 
do da poter sfruttare programmi di disk caching 
(come Smartdrive) per accelerare gli accessi al di- 
sco rigido: senza di essi potreste addormentarvi tra 
un caricamento e l'altro. Il gioco funziona senza 
problemi anche sotto Windows 3.0 o Windows 95, 
supporta tutte le più famose schede sonore in com- 
mercio e sarà già disponibile dalla fine di marzo 
completamente in italiano, parlato compreso! 


AEVIEL 


Alone in the Dark, ho 
iniziato a giocare a 
Time Gate con la 
speranza che 
quest'ultimo riusci 
se a rinverdire i fasti dell'ormai storica trilogia, la cui 
rifulgente energia vitale è stata col tempo risucchiata 
dagli innumerevoli titoli ‘poligonali’ apparsi sul mer- 
cato dopo il primo episodio (Ecstatica, Bioforge o il 
più recente Alien Odyssey). A tale proposito, pur al 
cospetto di un prodotto d'indubbio spessore, devo 
riconoscere che il traguardo che si erano imposti alla 
Infrogrames non è stato pienamente raggiunto. 
Nonostante l'atmosfera alla Highlander e l'idea di 
un'anima immortale si prestino molto bene per la 
sceneggiatura di un videogioco (se non mi sbaglio 
dovrebbe già esistere un RPG che sfrutta la medesi- 
ma idea), Time Gate ha un unico grande problema: la 
longevità. | combattimenti sono numericamente infe- 
riori a quelli presenti nella trilogia AITD e gli enigmi 
si dimostrano piuttosto logici, anzi oserei dire fin 
troppo logici E quasto; in parole povere, significa 
che non ci vorrà molto per risolverli 
Graficamente parlaindo Time Gate è buono, la VGA è 
sfruttata fino all'estremo anche se, sinceramente, 
avrei preferito una bella SVGA formato famiglia che 
valorizzasse ancora di più le texture dei singoli per- 
sonaggi senza il rischio di prendere William per un 
infermiere della croce rossa. | tagli cinematografici 
sono quelli tipici della serie Alone, con dei discreti 
miglioramenti per quanto riguarda le già citate textu- 
re e la modellazione dei personaggi. Îl Gouraud sha- 
ding è talvolta grossolano, tanto che i personaggi 
sembrano in certi casi illuminarsi e oscurarsi con un 
ampio margine di scarto rispetto alle reali fonti di 
luce, tenendo ben poco conto delle colonne che for- 
mano angoli bui o delle aperture sui soffitti. 
Nonostante queste mie puntualizzazioni, il risultato 
finale è comunque confortante. E il foto finale ne pre- 
mia gli indubbi meriti 
La vostra avventura sarà accompagnata da un sonoro 
medioevaleggiante piuttosto evocativo (ho apprezza- 
to particolarmente la musica della presentazione) e 
da effetti sonori nella media. 
Il parlato in italiano questa volta è doppiato da gente 
che recita in maniera convincente, esattamente il 
contrario di Alone 3 o Prisoner of Ice (chi li ha giocati 
in italiano mi comprenderà sicuramentel), mentre il 
controllo del personaggio e il suo inventario sono 
rimasti invariati dall'ultima avventura poligonale Info- 

rames. 

or quanto riguarda l'iteratività con gli oggetti, si 
nota un certo progresso rispetto all'ultimo Alone, nel 
quale spesso capitava di rimaner bloccati dopo aver 
tentato di tutto senza risultati apparenti (magari 
sarebbe bastato posizionarli nella maniera corretta 
mentre si utilizzava un oggetto); questa volta verrete 
avvertiti della circostanza e potrete conservare le 
vostre imprecazioni per occasioni più legittime (come 
quando il vostro cuginetto vi formatta l'Hard Disk o vi 
spegne il computer prima che abbiate potuto salvare 
l'articolo sul quale stavate lavorando...). 
Tirando le somme dunque, questo primo capitolo 
della serie di Time Gate si può definire un ‘buon 
gioco a breve termine', un'avventura arcade non 
molto impegnativa che ha come unico grande neo 
proprio questa sua longevità medio-bassa (la stessa 
del primo Alone e del più recente Full Throttle) e una 
grafica buona ma ampiamente migliorabile (è in VGA 
dopo tutto!). Se gli sceneggiatori si fossero spremuti 
un po' di più le meningi, inventandosi enigmi più 
impegnativi, il programma avrebbe potuto diventare 
un classico, mentre ora lo si può solo consigliare agli 
amanti di questo genere o ai neofiti, che se non altro 
non lo termineranno subito. 


ABSOLUTE 
ZERO 


ANCHE UN MARINE SAREBBE NERVOSO 


DALLE RECONDITE PROFONDITÀ DI UN SATELLITE COPERTO DI 
GHIACCI PERENNI EMERGE UNA MINACCIA ALIENA CHE SCONVOLGE 
LA VITA TRANQUILLA DI UNA PICCOLA COLONIA MINERARIA. 


CD.Rom PREPARATI AL COMBATTIMENTO 
5 FANTASCIENTIFICO DELLA TUA VITA! 


REQUISITI TECNICI: - 7 VEICOLI E 13 SISTEMI DI ARMAMENTI DA PROVARE 
PC 486, 50 MHZ, - 30 MISSIONI 


8 Mb RAM, DOS 6.0, 
agis - 7 PERSONAGGI IN CUI IMMEDESIMARSI 


MANUALE IN ITALIANO 


Numero Verde. 
( 167-821177 


CORSA? NO... ROCK N° ROLL? NO... É 


4 Sefett ChaRalteR 
> 9 cofoU 


gioco di corse 
fuori strada. 
Deserti, neve, fiu- 
mi, cave minerarie. 
Corri e non fermarti 
mai una volta scelto il 
mezzo: un dune buggy, 
un hovercraft, un gommone. 
AI ritmo del rock n'roll. 
- 12 veicoli da provare 
- 18 percorsi diversi 
- opzione di gioco multiplayer 
(fino a 6 giocatori). 


DIIMARKT 


REQUISITI TECNICI: 
PC 386, 4 Mb RAM, 
CD.Rom 2X, SVGA. 


MANUALE IN ITALIANO 


Numero Verde. 
( 167-821177 
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EMPIRE per PECD=ROM 


pia di coda delle forze naziste. 
proprio in questo periodo che è ambientato l'ulti- 
mo titolo strategico pubblicato dalla Empire, che vi 
porrà al centro delle campagne e dei boscosi terri- 
tori francesi alla ricerca di una vittoria che da sola 
potrebbe decidere l'esito dell'intero conflitto. 
La struttura del gioco è quella classica dei wargame 
e basta osservare le foto a corredo di questo servi- 
zio per notare come gli esagoni, elementi caratteri- 
stici delle produzioni di questo genere, facciano un; 

’ ovunque la loro apparizione. 

quanto giocatori, avrete subito l'opportunità di 
scegliere quale schieramento comandare: potrete 
decidere se manovrare gli Alleati oppure le forze 
dell'Asse, avendo così a disposizione le armi e le 


Le forze dell'Asse sono sul punto di soccombere: non 
ci resta che avanzare e il gioco è fatto, o almeno così 
‘sembra in apparenza... 


Units Assault Beinforce 


1944. La guerra sì sta ormai avviando al 
Om con gli Alleati che dilagano in tutta ll fiume separa | due 


l'Europa occidentale e | Russi che premono schieramenti sempre 
da oriente; per Hitler è quasi giunta l'ora di. PA gerzi Te sori Delta 
dichiararsi sconfitto, 'e il suo ultimo tentativo di. battaglia. 

ribaltare le sorti dello scontro sivincentra sull'offene 

siva delle Ardenne, che nella realtà dei fatti vedrà la 

coalizione americana vincere anche quest'estremo 


Timo 00:00 (Limi 04:00) Axis Datonsivo Firo Phaso 


Schieramento massiccio da 
entrambi i fronti: i tedeschi sem- 
brano avvantaggiati per il fatto 
che il terreno nel quale si trova la 
maggior parte dei loro automezzi 
è molto più difendibile della pia- 
nura. 


tecnologie degli opposti schieramenti. Le missioni 
tra le scegliere sono 27, la maggior 
parte delle quali si rifanno ad avvenimenti realmente 
‘accaduti, mentre le altre riflettono al contrario un, 
ipotetico andamento degli eventi 

elezionato lo schieramento nel quale cimentarsi, vi 
troverete finalmente al centro di un conflitto nel 
quale la vostra abilità di stratega dovrà riuscire a 
farvi risolvere lo scontro subendo la minore entità 
possibile di danni. Appena avviato il gioco, potrete 
subito decidere se divertirvi da soli contro il compu- 
‘ter o con un amico. Nel caso decideste di tentare la 
sorte in solitario, Ardetines vi impegnerà a fondo, 
poiché è fornito di algoritmi di intelligenza artificiale 
niente affatto banali. 
Quello che dovrete compiere durante la missione 


Finalmente, la classica visuale 
dall'alto ci mostra le disposizioni di 
entrambi gli schieramenti. 


File Edit PlaceUnits Delete Purchase 


Display 


Ecco l'ottimo editor di 
missioni: sarà un 


BERE] Pa ve ALI 


vera e propria potrebbe sembrare a priori troia 
pamelichi ma CRE al contrario € 
G infatti di dover assediare ina 
Aia Gi non riuscirei espugnarla proprio perché 
IA riesce a difendere la postazione e a mettervi in 
difficoltà nonostante abbia molte meno unità di 
Rapioe ‘ne abbiate voi a disposizione, E' stato davve- 
|_—‘’o sorprendente vedere come, dopo un mio errore 
dt. © marginale, le truppe nemiche, cercando di \accars 
CORI FAI Siano passate di 
di sizione di difesa a 
PIA la di attacco, riu- 
scendo a ribaltare le 
sorti di una partita che 
fino a quel momento mi 
vedeva nettamente favo- 
rito. Dovrete quindi 
ci essere molto abili e riu- 
scine a gestire ogni 
mezzo al meglio delle 
sue potenzialità. Ed è 
forse questo il Vero e 
poro fulcro del gioco, 
la gestione delle vostre 
” risorse: avendo il coman- 
do delle unità di traspor- 
to, dovrete far scendere 
le truppe e posizionare 
in alcune locazioni stra- 
tegiche in modo da sfrut- 
tare al meglio la confor- 
mazione del territorio e 
mettere di conseguenza n 
in difficoltà i nemici fin 
dalle prime battute. Insomma, tutto ciò che caratte- 
rizza MEReo di strategia lo troverete in Ardennes, 
che costituisce le seconda esperienza della Talon 
Software nei giochi di strategia: da notare che il pre- 
cedente episodio sfruttava sostanzialmente lo stesso 
engine. E a proposito di 


ultimo, bisogna evî- 
denziare come le visuali disponibili in totale siano. 
quattro: le prime due esagonali, grazie alle quali 


divertimento creare le 
proprie battaglie a 
prescindere dai veri 
‘avvenimenti accaduti. 


Elementi strategici 
come i fiumi e le fore- 
ste condizioneranno 
molto la vostra tattica 
di guerra. 


api 
trare 
delle ì 
delle vostre milizie agevoleranno, 
ini da prendere, pei 
optare per Un carro armato piut 


fanteria a seconda 
lelle potenzialità offer 
Per ciò che concerne le. 


segnalo, 
i che spun di 
o ‘oppure 
i hodeo dandovi la possibilità di irvi con un 


poter giocare in due su un 

‘amico lontano; tutto questo senza dimenticare l'edi- 
F tor, semplice e imme- 
hi diato da usare, che 
metterà a vostra 
disposizione le tre 


care cca principali sulle 


pat ‘campagna na- 
lizzata che più preferi- 
te, cambiando radical 


i di questa due 


| ito storico. 
Luca Primerano 


La ARIE missione: nella 
te degli Alleati dovre- 
mo cercare di conqui- 
stare la città opposta 
rispetto a quella nella 
ale sono attualmente 
lislocate le nostre trup- 
pe. Attenzione però, 
perché questa risultà 
essere molto ben pro- 
tetta e neutralizzare le 
sue difese sarà 
un'impresa non facile. 


‘contingente @_ 


mente ogni riferimen- 


Ritenendo il secondo 
conflitto mondiale 
una fonte di grande 
interesse storico, 
sono stato colpito da 
come l'ambientazi: 
ne sia stata così fedelmente riprodotta all'interno 
una simulazione strategica che si dimostra impecca- 
bile sotto quasi tutti i punti di vista. 
Cominciando dalla grafica, essenziale e curata al 
tempo stesso, si nota subito come essa sia minuta e 
dettagliata, dimostrandosi adattabile ad ogni risolu- 
zione video; la cosa più importante è che risulta vera- 
mente semplice e immediato interagire con essa, 
sebbene qualche volta (soprattutto nelle risoluzioi 
più alte) alcune unità possano sfuggire al vostro con- 
trollo scambiandole per una costruzione. Come in 
ogni gioco strategico di questo tipo, il sonoro non è 
particolarmente caratterizzato, tant'è che infatti si 
mente di qualche musica dell'epoca e 
in cui si scon- 
jo due unità. La giocabilità costituisce allora 
ice della produzione e il divertimento è assicurato 
sia per i maniaci che per coloro che non hanno mai 
avuto a che fare con questo genere di titoli. 
Superato infatti il primo impatto, nel quale ci 
va sommersi da ostiche opzioni che non ci 
certo nelle scelte da prendere, si inizia a capire la 
meccanica del gioco accorgendosi quanto sia diver- 
tente e gratificante riuscire a sconfiggere un'armata 
computerizzata comandata dagli algoritmi ottima- 
mente congegne Un altro punto a favore di Battle- 
ground: Ardennes viene dall'interfaccia utente, che si 
basa su dei comandi eseguibili col classico 
drag&drop cui le ultime produzioni per Windows ci 
hanno ormai abituato. 
Il difetto principale però è costituito da una certa 
ripetitività nello schema di gioco, problema che risul- 
ta in parte colmato da un editor di missioni che allun- 
ga di molto il divertimento nonché dalle numerose 
contromosse che il computer ci proporrà di partita in 
artita. 
lon mi rimane allora che consigliare Battleground: 
Ardennes a tutti gli strateghi, ricordando che anche 
chi non si fosse mai avvicinato a titoli del genere 
farebbe meglio a darci un'occhiata (soprattutto se 
insieme a un amico). 


HS DEA ROSE 
Per giocare decentemente a Battleground: Arden- 
nes vi servirà almeno un 386 DX equipaggiato con 
‘4MB di RAM, sebbene ne siano vivamente consi- 
gliati almeno 8, dato che il gioco gira sotto Win- 
dows; un CD-ROM a doppia velocità è altrettanto 
necessario, mentre per le schede sonore e video 
vengono supportate tutte quelle compatibili col si- 
‘stema operativo Microsoft. 


WORLD CIRCUIT RACING 


FRANK WILLIAMS, EDDIE JORDAN, TODT, BRIATORE... 


TUTTI | SEGRETI PER DIVENTARE COME LORO! 
Non solo simulazione: tattica, utilizzo delle tecnologie, 
finanza... per gestire la tua squadra di Formula 1. 


TUTTO NEI MINIMI DETTAGLI: - " 


CD.Rom - grafica tridimensionale SVGA & 
REQUISITI TECNICI: - Licenza FIA per la riproduzione dei reali protagonisti lo] 
PC 486 O SUPERIORE, - interfaccia molto intuitiva frane 

[134 (] 


SME SME pes - Opzioni di gioco 1 contro 1, via modem e rete 
.1, DOS 5.0 A 

O SUPERIORE, CD.Rom per una maggiore sfida 

DOPPIA VELOCITÀ, 
SVGA 640X480, 
GRAFICA 256 COLORI 
PROGRAMMA 

E MANUALE IN ITALIANO 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 


SEGA per PC CO-ROM 


Se pensate che questo sia un 
altro simulatore di volo vi 
sbagliate di grosso: Tomcat 


Alley si presenta come un 
arcade che vi vede sì ai comandi di un 
aereo, con la differenza però che que- 
sta volta il vostro compito non sarà 
quello di dovervi curare di tutti gli 
aspetti tecnici, bensì quello di limitarvi 
alle sezione di blastaggio dei vari MiG 
che scorrazzano indisturbati nei cieli 
degli Stati Uniti. La trama è la classica, 
col pazzo di turno che, insieme a un 


Siamo alle prese con uno dei tanti duelli 
aerei che avvengono quando si gioca a 
Tomcat Alley: il MiG vira velocemente a 
destra e a sinistra per evitare di essere 
colpito, ma è troppo tardi per il povero 
pilota sovietico... 


Un F4 solo tra le nuvole, un immagine alquane 
to suggestiva ma fine a se stessa. Ne troverete 
tanti di filmati spettacolari: peccato che il gioco 
si limiti a collegarti. 


gruppo di suoi fanatici collaboratori, ha 
deciso di corrodere alcune città Americane 
con delle armi chimiche. 

Entrando nel vivo dell’azione, si nota come 
la caratteristica peculiare sia il metodo di 
controllo dei sistemi del caccia, accessibili 
non per mezzo dei tasti (come in ogni simu- 
lazione 0 arcade che si rispetti) ma median- 
te un sistema ben più originale: ogni icona 
presente sullo schermo rappresenta una 
funzione attivabile posizionandovi sopra il 
cursore e premendo in seguito il tasto 
destro del mouse; ne risulta quindi che per 
sganciarsi da un missile non basta premere 


Nell'abitacolo del nostro velivolo stiamo impartendo ordi- 
ni via radio allo stormo. 


semplicemente un tasto, ma bisogna avere il riflesso 
per portare il puntatore sulla zona giusta e cliccare 
al momento opportuno (questa è la vera difficoltà di 
tutto il gioco!). 

Poiché si tratta di un arcade, la struttura è molto 
semplice ma anche ripetitiva, essendo limitata, in 
definitiva, a muovere la freccia fin quando non viene 
agganciato un nemico e quindi a fare fuoco subito 
dopo. Tomcat Alley gira sotto Windows (3.1 0 95) 
ed è pieno zeppo di filmati sui quali vengono palese- 
mente sovrapposte sagome mal disegnate, costi- 
tuenti l'interfaccia utente. Vi ricordo infine che la 
possibilità di salvare la partita vi eviterà ulteriori 
noie... 


Luca Primerano 


Riuscirà il buon vecchio 
Tomcat a farvi 
dimenticare le nottate 

a bordo del più 
moderno Eurofighter 
2000? 


Ecco cosa succede quando non ci danno la precedenza... 


imo te 
a uno dei giochi più 
banali di quest'ultimo 
periodo e vi spiego 
subito perché: l'impo- 
stazione è basata solamente su una specie di tiro al 
bersaglio verso oggetti (sagome geometriche) che si 
muovono sullo schermo. La questione però è ci 
questa strana shooting gallery sembra È 
sto per legare le sequenze animate l' 
ito che di solito avvenga il contrario. 

azione è inoltre monotona e tediante e le 
varianti sul tema non bastano a conferirle una gioca- 
bilità 0 un coinvolgimento maggiore. 
" procione di fondo sta quindi nel fatto che Tomcat 
Alley non è nient'altro che una serie di animazioni 
mal collegate tra le quali dovrete compiere ripetitiva- 
mente gli stessi movimenti con il mouse: non c'è 
alcun incentivo per proseguire né alcun fattore che vi 
impedisca di staccarvi dallo schermo dopo cinque 
minuti pi (se così si può chiamare). Inoltre, la 
penuria di ioni (solo sette) e la rigidità dello 
schema, renderanno vano ogni tentativo da parte 
vostra di divertirvi. 
La uniche note positive sono la grafica, arricchita da 
filmati molto suggestivi e compressi ottimamente, e il 
sonoro, con degli effetti e delle voci digitalizzate che 
si collocano 
Siamo allora di 


annovera 


tra quei prodotti costituiti unicamente da una mole 
massiccia di grafica e sonoro ma che risentono però 
di gravi carenze in fase di gioco. 


“—_——— PSYGNOSIS per PL CO-ROM 


“Ma lei, lo sa 
che parcheg- 


troppo vicino a un 

incrocio occlude la visuale agli altri 

automobilisti e rallenta il traffico!?” “Suv- 

via, signor Ghisa, sia clemente, sono solo 

uscito di casa dieci minuti per fare due compere, le 

garantisco che l'ho messo qui cinque minuti fa!” 

“Non m'importa se l'ha messo qui solo cinque minu- 

ti fa, è troppo vicino all'incrocio” “Ok, allora lo spo- 
dozzina di metri più indietro [...] Va bene 

i sta dando 


dimenticato di mettere il disco orario!” BLAMMM! 
Un'altra tacca al mio bel cannone... 


zolare lungo 

le mura di un 

labirinto, e ovvia- 

mente vinceva chi 

distruggeva più volte l'avver- 

sario. Beh, che ci crediate o meno, Assault Rigs è 

proprio la diretta evoluzione di quell'anticaglia, solo 

che ha bisogno di un Pentium per girare come si 

deve e di un lettore CD-ROM per essere caricato 
sul vostro computer. 

A cosa sono dovute queste due differenze? Beh, per 

cominciare dall'impatto grafico sicuramente diverso, 

visto che qui ci troviamo di fronte all'ennesimo 

gioco tridimensionale con visuale soggettiva e diver- 


Che faccia potrebbe mai 
fare un vigile, se un 
giorno dovesse 
Gppioppare una multa 
per divieto di sosta al 
vostro carro armato? 


empre la visual dall'alto: abba 
e I URIZN: 
a 3 CI 


se modalità di veduta (già VEDO il Silvestri sindacare 
sulla ridondanza del verbo VEDERE in questa frase, 
ma tant'è... Correggere le bozze è il'suo mestiere, 
VEDRÀ lui come camblarla.. eh eh eh eh eh... NdP) 


Scherzi a parte, ricordo che molti (moltissimi) anni 
fa io ero un bambinetto rompiscatole come se ne 
vedono tanti in sala giochi (l'unico elemento di 
distinzione stava nel diametro delle mie manine, che 
non le faceva rientrare nella di quelle unte 
e grassocce), e che per Natale i miei genitori mi 
regalarono una nuovissima, console Vec- 
trex. Ero così contento del mio nuovo che 


ingillo 
rr parecchi Pig finché 
‘a giocare col suo nuovo 
computer. Ricordo che all’epoca non si facevano 


andai avanti a giocarci 
mio cugino non m'invi 


troppe elucubrazioni sulla qualità grafica di una mac- 
china © sulla pulizia del sonoro come adesso, però 
quell'oggetto misterioso, dotato di una vera e pro- 
pria tastiera e di chissà quale potenza, mi 

immediatamente. E dire che si trattava di un Com- 
modore Vic 20. Ricordo anche che tra le diverse 
cartucce a sua disj ce n'era una in 

lare che mi faceva impazzire: due carri armati (non 
chiedetemi come sì chiamasse quel vetusto video- 
gioco, non potrei ricordarmelo) guidati cia- 
scuno da un giocatore, si dovevano inseguire e maz- 


dobbiamo trova 
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Stiamo per raccogliere un'arma. Si noti l'indicatore 
degli scudi in basso a sinistra: quando uno dei settori 
diventa nero vuol dire che il carro è diventato vulnerabi- 
le in quel punto. Un altro colpo potrebbe essere fatale. 


sh eh eh, ma io ti cambio i connotati, altro che la 
rase... NdSS) dove le pareti, originariamente piatte 
e bidimensionali, si sono ricoperte di texture fiam- 
meggianti e disegni variopinti, senza contare che i 
pavimenti sono ricchi di rialzi, salite, discese, dossi e 
chi più ne ha, più ne metta: ipa diversi sono colle- 
gati da ascensori e piattaforme semoventi, e il 
nostro carro armato sarà libero di scorrazzare in 
lungo e in largo facendo attenzione a non ribaltarsi 
urtando dra ostacolo. Questo, in linea generale. 
Ma lo scopo ultimo del gioco, qual è? Maciullare un 
«carro avversario? Non esattamente: lo scopo, alme- 
no finché si gioca da soli, è quello di recuperare tutti 
i diamanti sparsi per ogni livello e raggiungere l'usci- 
ta. Il tutto entro un certo tempo limite e prestando 
‘attenzione a non farsi distruggere dai colpi avversari. 
‘Basta, tutto quì. Le cose cambiano giocando in due, 
visto che Palsando tra loro due PC (e densa 

di conseguenza, di due copie del gioco), è possibile 
lanciarsi in sfide all'ultimo sangue sulla falsariga di 
Doom e Duke Nukem 3D, per di più insultandosi 
via cavo semplicemente collegando un microfono 
alla SoundBlaster (questa è davvero mitica!). In ogni 
caso, avremo sempre a disposizione carri diversi a 


Questa, è la 
visuale “norma- 
le": com'è intui- 
bile, abbiamo 
fatto a pezzi 
qualcosa 


Abbiamo appena 
raccolto un “dia- 
mante”. 


seconda del livello in cui ci troveremo, ognuno con 
le sue belle caratteristiche offensive e difensive. 

Ciò che realmente stupisce di questo Assault Rigs è 
la qualità tecnica della presentazione (a mio avviso 
copiata a livello di concept da Screamer) e le musi- 
che che accompagnano tutto il gioco, realizzate in 
Q-Sound e in Dolby Surround (per chi è così fortu- 
nato da disporre del decoder), nonché il realismo 
degli effetti sonori e l'incredibile efficacia del river- 
bero, che entra in funzione ogni volta che ci accin- 
giamo a passare per un luogo chiuso o semplice- 
mente angusto (avete presente un carro armato che 
passa in un tunnel? Ecco. Peccato che dal punto 
di vista grafico si potesse fare molto di più: benché 
estremamente fluida e colorata, anche in caso di 
estremo affollamento dello schermo, limitare la 
risoluzione a soli 320x200 punti mi sembra, a 1996 
ormai inoltrato, un po' limitativo, tanto più che le 
tecnologie attuali permettono una grande fluidità 
‘anche a risoluzioni superiori (640x480, ad esempio), 
e Flight Unlimited e Duke Nukem 3D sono lì a 
dimostrarcelo. Ma non importa, in fondo un video- 
game è bello se è divertente e non se ci porta il 
cinema nel monitor, quindi possiamo tranquillamen- 
te soprassedere. 

Dal punto di vista della giocabilità si tratta sicura- 
mente di un arcade “vecchio stile”, di quelli insom- 
ma che ti siedi lì e inizi subito, senza neppure legge- 
re il manuale. Un'immediatezza che non si limita al 
concept ma che possiamo gustare anche in fase 
d'installazione: pensate, è possibile scegliere tra 
quattro modalità diverse a seconda dell'hardware di 
cui disponiamo. Ad esempio: se abbiamo molto spa- 
zio su HD (e sto Pirata di 120 MB) ma il nostro 
CD-ROM risale ai tempi della singola velocità, pos- 
siamo trasferire livelli e filmati su disco fisso, in 
modo da velocizzarne il caricamento. Se invece ci 
interessa solo la fluidità nei filmati ma il nostro com- 
puter arranca quando si tratta di caricarli dall’ 

sito lettore, possiamo sempre trasferire solo quelli. 
Se invece il nostro CD a quadrupla velocità ben 
s'accoppia col Pentium... beh si può giocare tutto 
da CD senza colpo ferire e io occupare... Beh, 
io ho finito: adesso vado a bombardare gli ultimi 
carri armati che mi sono rimasti! 


Paolo Besser 


Abbiamo appena selezionato come arma i 
proiettili_che_ rimbalzano” 


prima cosa che mi 

Oa in mente a pro- 

di Assault Rigs 

$ che è divertente. la 

seconda è che ha 

delle belle musiche. 

La terza è che però continuerò a giocare a Duke 

Nukem 3D. | motivi sono diversi: tanto per comincia- 

re Assault Rigs lascia poco spazio alla strategia e, 

olto spesso accade agli shoot'em-up puri e 

sem lici, dopo un po' l'azione diventa fine a se stes- 

erò è bello e accattivante, forse a causa delle 

musiche e dell'atmosfera che riseco lo stesso a coln- 

volgere il giocatore. Tra l'altro mi è piaciuta l'idea 

(anche se non ho potuto verificarla di persona, poi: 

ché disponevamo di una sola copia del programma) 

del collegamento in rete con tanto d'insulti a voce: 

basta avere un microfono e il gioco è fatto! L'unica 

domanda che io continuerò a pormi, però, è la 

seguente: “se due computer collegati tramite cavo 
seriale devono per forza star vicini, non si fa pi 

jare di persona?”. Per il resto, (quasi) tutto bene: 


dovere, e ci sono persino quattro visuali diverse. 
Cosa voglio di più? Beh, le risposte sono abbastanza 
semplici: per prima cosa, voglio che sul Pentium giri 
anche in 640x480: diamine, se ci riesce il titolo della 
Apogee, perché non dovrebbe farcela un gioco della 
Psygnosis? Poi avrei preferito che i muri fossero un 
po' più alti: basta poco tempo davanti al gioco per 
sentirsi immediatamente soffocare da un “soffitto” 
che, pur non essendoci, sembra posto immediata- 
mente sopra al nostro mezzo. È vero che si può cam- 
re visuale ma, se devo essere sincero, vederi 
carro armato allontanarsi e avvicinarsi ogni volta che 
si cambia velocità mi ha fatto venire il mal di mare in 
men che non si dica e sono subito tornato alla visua- 
le standard. In alternativa, si possono anche sceglie- 
re due scomode visuali Ito e una 
con mirino" alla Doom che più Doom non 
non è che il gioco cambi molto. Poi, per l'ennesima 
volta, un programma in treddì è riuscito a farmi venire 
i testa, chiari sintomi del vituperato 
ie con Duke Nukem 3D e Descent 
un ricordo. Ok, è un fattore sog- 
personale. Del quale però devo tenere 
necessariamente conto visto che non sono certo 
l'unico, in Italia, a soffrire di questa curiosa patologia. 
Per il resto, tutto benone. Ve l'avevo detto, 0 no, che 
è divertente e colorato?! Fatelo vostro se vi piace il 
genere o se lo avete già apprezzato sulla Playstation 


del vostro amico. 
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Mper PL. 


questo periodo se un titolo 
ife “multimediale” non è 


questa schiera, essenda\un puzz- 
tta giocabilità e niente fronzoli. 
lentazione, nessun inter- 
e.nessun effetto speciale: 
patiche musichette durante 
Una vera boccata d'ossigeno, 
nofihe può più disgiochi “real 
100% full. motion video' 


Lo schema è ser 
stesso tempo, 
Sono veramente: 


sparse qui in gigi 
dello schermo, an rig 
te una piccola figura 
siete voi o meglio! 
ludico! Lo!scopalii 


sudro.d 


sun 


degli strani oggetti 
dl è semplice: quelli 


tésso colore del triangolino 


distrutti sparan- 
Gli altri, se colpiti, 


dun! scambia di colore 


stesso e il bersaglio 

se il vostro colore è 
Sparate a una figura geo- 
Viola, questa diventerà 


le mentre il vostrostalter. 


pg 


Uno dei fondali più acidi... 


0, 


si 
lio 

"aa La situazione 

late | degli oggetti a 


bll 


Quello in alto a destra, a forma di 
ingranaggio, è un bonus che ci 


permette di distruggere tutti gli 
oggetti di una fila 


Ti più oggetti con un colpo solo. 


‘utto qui: abbastanza sempli- 
, Mi pare 


osse che i simpaticoni della 

di utilizzare dei particolari 

dimmagini, vi sarete resi conto 

olori e dei disegni decisamen- 

0 a a una particolare tecni- 

ol nome di Optichallenge”, che 

atcorgimenti basati sulla psicologia 

mai Wi “obbligheranno” a seguire il gioco 

lungo delle direzioni mentre in realtà gli oggetti si 

muoveranno molto più velocemente lungo delle 

altre (il principio è lo stesso del famoso disegno che 

permette di vedere due facce contrapposte od un 

vaso, a seconda che si faccia attenzione al colore 

nero o a quello bianco). La sfida, oltre che contro il 

computer, diventa dunque anche contro se stessi, 

cercando non fare caso agli erronei stimoli che ci 
vengono fatti recepire... 

Ecco quindi un vero concentrato di originalità e 

innovazione, un classico esempio di come si possa 

creare qualcosa di veramente divertente senza biso- 

gno di spendere camionate di dollari come va di 


Marco Prelini 


comincia a farsi critica! Notate la simpatica animazione 
destra. 


#_m 


ILL 


impatto con Zoop è 
stato molto particola- 
prescindere dal 
fatto che risiede su 
appena due dischetti 
e che occupa poco più di 3MB sull'Hard Disk 
(entrambe cose molto rare al giorno d'oggi), subito 
ho notato la mancanza di un qualsiasi background 
{anche Arkanoid aveva il suo), cosicché noi possiamo 
immaginare il nostro triangolino come un'astronave 
impegnata a distruggere più alieni possibile, uno 
strano marchingegno occupato a difendersi da pro- 
dotti dell'ingegneria genetica o un qualsiasi redattore 
di TGM circondato da bambini grassi: vero preludio 
questo a un gioco che non ha bisogno di nient'altro 
per potersi dimostrare competitivo. Grafica essenzia- 
le, colori da infarto e menù che più spartani di così 
non si può, sono le altre caratteristiche di Zoop. Ma 
se ci pensate bene, nessuna di queste cose può 
influire quando il gioco è veramente accattivante. E 
così è 
Mai nessuno si è chiesto, giocando a Tetris, da dove 
venivano tutti quei mattoncini o perché doveva siste- 
marli in quel modo particolare: eppure lo faceva e si 
divertiva. Per Zoop vale lo stesso discorso. Vi avv 
to, se incominciate a giocarci e, fatto non trascurabi- 
le, vi piacciono i puzzle game, sarà molto probabile 
che nori vi etacchiate dal monitor per un bel po' di 
tempo. Non farete caso alle semplici musichette e 
alle poche animazioni: continuerete a giocare e 
basta! 
Qualche lato negativo però c'è: manca forse una 
varietà nella sfida, o meglio è probabile che per qual- 
cuno possa rivelarsi frustrante il continuare ad ese- 
guire sempre le ste ioni, per di più con un 
numero di fondali limitato a dieci (mentre i livelli sono 
99): ma anche qui, considerato che per Tetris il 
discorso non è che cambi poi di molto, si può sicura- 
mente chiudere qualche occhio (ammazza, e quanti 
ne hai? NdSS), 
In conclusione, Tetris ha segnato un'era e probabil- 
mente nessun gioco riuscirà a ripercorrere le sue 
orme, ma sicuramente, se ci fosse qualche probabi- 
lità, Zoop sarebbe sicuramente un buon candidat 
Un'ultima cosa: vi prego di considerare la votazione 
sottostante in base al tipo di software che stiamo 
trattando - e come tale lo promuoviamo a pieni voti. 
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— JOHNNY __— 


al gioco pari. 
‘sueta stupidaggii 
‘argomenti un po' meno faceti. 
Johnny è un musicista davvero straordinario: coi 
suoi concerti e grazie alla chitarra speciale Anita, 
il nostro protagonista riesce a riempire non 
soltanto gli stadi, ma intere iffondendo 
la pace e l'armonia in tutto il mondo 
(ora, che la musica abbia un influsso 
benefico lo capisco, ma qui mi 
Sembra si stia un po' esageran- 
do,.;). Ovviamente, l'intera uma- 
nità è decisamente soddisfatta del 
venir meno dei contrasti religiosi e 
politici ma EI Diablo, nelle profondità 
degli inferi, guarda con invidia la figura 
di Johhny. In un impeto d'ira quindi, 
questi decide di rubare dapprima Anita 
e poi, dopo aver constatato di non 
essere in grado di riprodurre la cele- 
stiale musica dì Johnny, tutti i migliori 
musicisti del momento. Indovinate un 
po" chi è l'unico in grado di sottrarsi alla 
cattura? Ma Johnny, naturalmente, che si 
farà in quattro per riuscire a recuperare la 
sua amatissima Anita e liberare tutti gli 
ostaggi in mano al Maligno. Detto questo, mi 
sembra doveroso specificare che se fossi 
davvero nei panni del protagonista, tralasce- 
rei la seconda parte dell'obiettivo in modo 
da liberarmi della concorrenza senza dare 
troppo nell'occhio, ma evidentemente 
Johnny è un'anima pia e non si abbassa a 


Avete appena raccolto una delle note bonus che, una 
volta completato l'intero pentagramma, vi doneranno 
una marea di punti, 


Ecco qui due paciosi cani. In questo caso non si sve- 
glieranno nemmeno a cannonate, ma qualora non colpi- 
ste il clacson che potete ammirare (si fa per dire) in 
un'altra foto, non vi lasceranno più andare e la vostra 
fine sarà assicurata. 


pari": bella, 
l'ho detta, per cui veniine ad 


b0a3z004a9TOoNEe 


Forse i non ve l’ha mai detto nessuno, ma in 


queste egoistiche 
considerazioni. 

Il dado è ormai tratto: durante il viaggio, calan- 
dovi nei panni di Johnny, dovrete attraversare una 
vecchia prigione in disuso che ricopre l'entrata degli 
inferi, giungendo così all'Hotel Demonique. In 
seguito vi addentrerete nel ristorante e, dopo aver 
assunto del cibo avvelenato, vi avvierete verso 
l'ospedale; giungerete infine nell'attico dove risiede 
il grande El Diablo, non prima di aver respinto gli 
assalti del Dottor Seghetti, che non vede l'ora di 
vivisezionarvi per bene. 

E' giocoforza a questo punto liberare tutti i musici- 
sti ed eliminare il vostro acerrimo nemico, in modo 
da tornare nuovamente in possesso della vostra 
Anita (che accanimento! Manco fosse una gnocc. 
ehm, una dolce pulzella... Perdonate le mie parente- 
si via via sempre più demenziali, ma l'ora tarda mi 
sta giocando brutti scherzi) (anche la tua “astinen- 
za", a quanto pare... NdSS) 

Trame così strampalate si adattano perfettamente 


Il diavolo ha ra 
migliori 
mondo. [ 


da dire; nc 

sempre che 

fatti Frage siano del 
SERI noel non 


allo spirito del gioco 
anche i datori 
te superflue in un platform 
game; per contro, alleviano 
almeno unpo' le fatiche di noi 
recensori, dal momento che tro- 
vandocì di fronte a un genere di 
prodotti la cul caratteristica prin- 
ia è l'immediatezza, riuscire 
ad essere interessanti e originali 
richiede una fatica immensa: non 
penso infatti che qualcuno 
pretenda che gli si spieghi 
come saltare Con succes- 
so da una piattaforma 
all'altra... 

La prima cosa della 
quale ci si accorge 
giocando a Johhn 
Bazookatone db 
diora in poi, in 
saecula saecu- 
forum, amen) è 
la notevole dif. 

ficoltà che 
rende davve- & 
ro arduo il superamento di alcu» 
ni punti . Purtroppo il più delle 
volte si ha come la sensazione di; 

non poter evitare i nemici che ci si parano, 
contro, come quando si salta da un punto 
all’altro senza poter vedere il luogo dove si 
atterra, il quale il più delle volte è occupato da 


Per salire su questo tetto è neces- 
sario spostarsi sull'estremità esat- 
tamente sottostante, effettuare un 
salto verso sinistra e girarsi con 
tempismo perfetto dalla parte 
opposta: semplice, vero? 


Quel maledetto clacson è davvero 
Un osso duro e deve essere colpito 
un'infinità di volte prima di lasciare 
il passo. 


do 


mostriciattoli di vario pentito diavolo è pos- 
sibile evitare di farsi colpire? Mistero. E' ben vero 
Che sì può sparare verso il basso durante la caduta, 
ma il A delle volte tale operazione non è altro che 
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lativo, E per quanto tutto ciò sia sorrento, 
di bonus che ci restituisce 
| finisce per perdere, parere dale 
evitare di essere pista da uno scheletro 
pare dal nulla mentre scendo incauto da 
nta (e questo è solo Un esempio). Se devo 
‘essere sincero, queste ci ‘tra quelle che più 
mi mandano in bestia di un i quando ero gio- 
vane e incosciente, giocavo a Ghost lins (su 
Commodore 64) fingendo di non accorgermi che la 


ior parte delle volte venivo 
pito da uno zombie che spun- 
tava mentre mì trovavo sospeso 
in aria in seguito a un salto; 
adesso invece non sopporto 
facilmente il senso di impotenza 
che provo quando capitano 
eventi di questo genere. Non mi 
sembra un'impresa ardua riusci- 
re a realizzare un gioco difficile 
ma comunque non troppo “cat- 
tivello” (ci sarebbe un altro ter- 
mine più consono, eheheh!), e lo 
splendido Rayman della Ubi Soft 
ne è un esempio. 
Il personaggio di Johhny è decisa- 
mente schizzato: forse i program- 


Ecco il mostruosissimo sparo alternativo che è possibile ottenere 


con la vostra chitarra... Notevole, non è vero? 


Voilà! Con un salto lunghis- 
simo reso possibile dallo 
sparo verso il basso mentre 
Vi trovate sospesi in aria, vi 
state portando dall'altra 
parte dello schermo: la fine 
del livello è ormai prossima. 


Questo è la prima sezione 
che incontrerete nel primis- 
simo livello; in quella 
costruzione è nascosto un 
fungo che vi permetterà di 
raccogliere alcuni oggetti 
{motto più in alto. Ah! Quasi 
dimenticavo! E' presente 
anche un passaggio segreto 
|| nei dintorni. 


matori hanno pensato di affliggerlo di tutte le 
nevrosi tipiche di molte rockstar, ma in questo 
caso ci troviamo di fronte a una vera e propria 
macchietta; anche qualora noi decidessimo di 
non eseguire alcun movimento, osserveremo 


con aria di sufficienza e pulirsele sulla giacca. 
Sostanzialmente il gioco si svolge sempre si 
si binari, dal momento che il protagoni 
migliorerà le proprie capacità né incre 
numero delle armi a disposizione; a pi 

jueste, non sono riuscito a capii 

lell'esplosione che è possibile far scatur 
chitarra: il tempo di esecuzione è 
talmente elevato che persino una 
lumaca riuscirebbe a colpirci 
prima di riuscire a portarlo ter- 
mine . Risultano comunque inte- 
ressanti i numerosi bonus che ci 
regaleranno punti (umpf!) o vite 


Quello scheletro, uscito fresco fresco 
(ehm, forse non è LIZA il termine 
i dalla tomba, mi ha appena 


‘zuccato” (modo come un altro per 
dire che sono stato colpito). 


Siamo arrivati al fiume Stige. Il tra- 
ghettatore alla nostra sinistra si 
chiama Caronte e pretenderà una 
moneta d'argento in cambio del 
passaggio. 


aggiuntive (molto più utili). 
Quantomai strana è invece la realizzazione 
degli schermi bonus: solitamente si ha a 
disposizione un tempo limitato per realiz» 
zare il più alto punteggio possibile. In JB 
invece, l'importante è riuscire a non farsi 
ammazzare dagli ostacoli naturali dissemi- 
nati per lo schermo; raccogliere tutti gli 
oggetti è in alcuni casi davvero proibitivo, e 
una volta persa la vita si ritornerà al luogo 
dove ci si trovava prima di entrare nella 
locazione segreta. 
Detto questo, mi sembra che non ci sia 
altro da raccontare, per cui vi rimando al 
consueto box di commento per l'altrettan- 
to consueto giudizio globale circa quest'ulti- 
mo platform gane della US Gold. 

Mauro Bossetti 


GEUEDD 


Contrariamente alla 
versione per Playsta- 
tion, che era vera- 
mente mal program: 


mata, 
ace Dar "RE 
è un platform di buon livello, per di più decisamente 
divertente. Poiché il sistema di password permette di 
partire sempre da una certa ambientazione (una 
volta affrontati con successo i vari livelli che la com- 
pongono), il prodotto può vantare una discreta longe- 
vità, da sempre il punto critico per titoli di questo 
genere. Diversamente senza password), sareb- 
be un'impresa davvero ardua riuscire a portare a ter- 
mine il gioco in un'unica partita, senza contare che ci 
si stancherebbe di ripetere sempre i primi livelli per 
arrivare finalmente al maledetto-punto-che-non-rie- 
sco-a-superare. 
Lo scrolling è quanto mai fluido anche su un DX2/66 
e la realizzazione grafica è discretamente curata (non 
certo ai livelli di Rayman, comunque). Per quanto 
riguarda il sonoro, questo è di eccellente livello 
durante le partite, ma la vera chicca è rappresentata 
dal CD omaggio incluso nella confezione, contenen- 
te quasi 60 minuti di musica assolutamente imperdi- 
bile. In particolare, la title track è una sorta di techno 
condita col sax e il risultato è a dir poco strepitoso: 
glia di ballare mentre si gioca... (Per 
fortuna il Silvestri afferma che ascolto solo metal: dif- 
fidate di queste calunniose affermazioni...) (infatti: le 
sole altre musiche che ascolti sono quelle videoga- 
mes... NdSS). 
La giocabilità risente un po' della limitatezza delle 
azioni che è possibile compiere: è infatti permesso 
solo sparare con la propria chitarra, saltellare qua e 
là o raccogliere di tanto in tanto alcune cosucce utili 
per procedere nei livelli: sarebbero stati ben graditi 
hegli oggetti che avessero dotato Johnny di qualche 
potere in più. 


Una magnifica avventura della 
SIERRA, animata da personaggi 
fantastici e da un eroe: 

TORIN. 


Alla 
ricerca dei 


suoi genitori rapiti 

dalla malvagia strega, 
TORIN attraversa mondi mera- 
vigliosi rischiando la vita in 
pericolose imprese. 


DELFI 


Vivrai questa avventura con gli 
occhi di TORIN e scoprirai 
che nulla è come sembra... 


Racconto di AL LOWE 
Musiche del premiato compositore 
MICHEL LEGRAND. 


CD.Rom 


REQUISITI TECNICI: 

PC 486DX O SUPERIORE 

33 MHZ., 15 MB SU 

HARD DISK, 4 MB DI RAM, 
WINDOWS 3.1 O SUPERIORE, 
DOS 5.0 O SUPERIORE, 3 
CD.ROM DOPPIA VELOCITÀ, 
640X480, GRAFICA 256 COLORI, 
LE PIÙ COMUNI SCHEDE SONORE. 


MANUALE E SOTTOTITOLI j x 
IN ITALIANO A 


Numero Verde. 
167-821177 
167-821177] LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) LEADER 


DARYL F. GATES’ 
POLICE QUESTO 


WAT 


ENTRA ANCHE TU NELLA SWAT 


SPECIAL WEAPONS AND TACTICS TEAM 


La vita di tanti innocenti dipende da te. Addestrati come un vero membro 
della SWAT. Impara le tattiche di polizia e entra in azione! 
-4 CD di simulazione e avventure poliziesche 

- liprese di veri militari e riproduzione di reali missioni della 
SWAT, squadra elitaria di Los Angeles 
- disponibilità di armi diverse, le pistole MP5 e M16, il gas CS 
e tante altre 
- azioni anti-terrorismo 


CD.Rom 


MANUALE IN ITALIANO 


REQUISITI TECNICI: 
486 DX/33 O SUPERIORE, 
WIN 3.1 O SUPERIORE, 
WIN ‘95, 8 Mb RAM, 

MS DOS 5.0 O SUPERIORE, 
15 Mb LIBERI SU HD, 
SCHEDA GRAFICA SVGA, MOUSE, 
SCHEDE AUDIO W/DAC, CD.Rom 2X, 
CONSIGLIATO: PENTIUM/60 MHZ 
CON 16 Mb RAM 

SCHEDA SONORA 16 BIT. 
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TM 


MINDSCAPE/SSI per PEC ROM 


ALLIED 


GENERAL 


Ecco un programma di sicuro 
interesse per gli appassionati di 
problemi di strategia militare. 


Già, e per gli altri? Voi 


cominciate a leggere: chissà mai 


Valutare positivamente un evento apocalit- 
tico come la Seconda Guerra Mondiale è 
un azzardo intellettuale che nessuna perso- 
na sana di mente si sognerebbe di commet- 
tere; tuttavia, se si considera il conflitto dalla pro- 
Spettiva strategico-militare, le cose cambiano note- 
volmente, per cui non è affatto arrischiato affermare 
che l'importanza delle innovazioni introdotte da 
parte di entrambe gli schieramenti fu di rilevante 


tata. 

Logs per fare un esempio, l'attacco effettuato con 
l'utilizzo simultaneo dell'aviazione e dei mezzi di 
superficie consentì aì tedeschi di conquistare in 
pochi giorni una potenza come la Francia, ancorata 
ad antiquate concezioni circa le soluzioni strategiche 
di Una becgil per contro, l'efficace impiego del 
nuovissimo radar rivoluzionò completamente le 
modalità di svolgimento degli attacchi aerei e con- 
sentì agli inglesi di respingere con successo, sebbene 
a caro prezzo, le numerose ondate offensive dei 
temibili velivoli tedeschi. 

Allied General è un war game che consente di rivi- 
vere tre fra le più importanti fasi della Seconda 
Guerra Mondiale, rispettivamente la campagna 
d'Africa, la di Russia e lo scontro finale in 
Germania; toccherà a noi, ricoprendo il ruolo di un 
‘generale delle forze alleate (curioso termine con cui 
i libri di storia definiscono tutte le nazioni che si 
opposero all'Asse Roma-Berlino-Tokyo), risolvere 
positivamente le sorti del conflitto. Nondimeno, non 
è affatto scontato che, in caso di azioni non partico 
larmente brillanti, la guerra si concluda in maniera 
differente rispetto alla realtà storica. 

Piuttosto che inserire limitate fasi arcade che alla 
lunga avrebbero potuto rendere le azioni prive di un 
effettivo interesse, i programmatori hanno preferito 


che non vi appa 


ssioniate al 
olo della Mindscape. 


La prima missione della campagna d'Africa non è eccessi 
vamente complicata, ma il limitato numero di turni che 
avrà a disposizione per conquistare le due città 


da un esagono dorato, può rappresentare un serio ostacolo. 
Le caselle illuminate mostrano la capacità di movimento 
dell'unità selezionata (in questo caso il carroarmato dispo- 
sto due caselle sotto la città occupata dagli italiani), che 


può effettuare una sola mossa e un unico scontro 
ogni turno; in alternativa è possibile effettuare un ri 
mento di munizioni e urante, che ri 

forza ai livelli iniziai 


concentrare la loro attenzione unicamente 
sull'aspetto tattico-strategico del gioco, garantendo 
altresì una discreta libertà d'azione. 

Ogni campagna è composta da una cospicua quantità 
di scenari: questi risultano suddivisi in un certo 
numero di turni, durante i quali occorrerà portare a 
termine l'obiettivo della missione. Per quanto 
riguarda lo svolgimento del gioco, la prima impor- 
tante mossa da compiere dopo il ragguaglio circa gli 
obiettivi strategici da raggiungere con le nostre azio- 
ni, è rappresentata dalla liicaziona delle proprie 
truppe sul terreno (talvolta questa operazione sarà 
effettuata in modo del tutto automatico dal compu- 
ter). Sullo schermo è rappresentata la parte del pla- 
nisfero che verrà coinvolta dalle vicende; il terreno 
è suddiviso in modo molto simile a una scacchiera, 
con la sola differenza che le caselle sono di forma 
esagonale: ciò determina un maggior numero di lati 
attraverso i quali può avvenire il contatto con 
l'avversario; ogni esagono può essere occupato da 
una sola unità terrestre e da un unico mezzo aereo. 
Nelle piantine si è cercato di ricostruire l'esatta 
conformazione fisica del territorio, anche se la gene- 
rosa dimensione delle caselle rende la rappresenta 
zione un po' imprecisa: è opportuno sottolineare 
che alcune zone renderanno i movimenti più difficol- 
tosì o dispendiosi in termini di carburante, mentre 
altre influiranno in modo più o meno marcato 


Ecco un meraviglioso foto- 


gramma tratto da uno dei sug- La suggestiva cartina 
gestivi filmati, il cui compito è dell'Europa è utilizzata 
quello di ricostruire storica all'inizio di ogni scenario 
mente le vicende che hanno per rappresentare grafica- 
portato alle fasi del secondo ente l'obiettivo impostoci 
conflitto mondiale. Di notevole dall'alto comando; è dove- 
effetto il bianco e nero utilizza- roso sottolineare che ogni 
to, nonché la simulazione di ttaglia attraverso la quale 
alcuni fotogrammi rovinati dal teggiare le 


tempo e dall'usura; una vo 
fuori campo comme 
scene. 


idenziate 


durante 


stinerà la sua 


sa " sa _E 
la HSE 


HE Shaw Unit Strength 
[O] Show Hidden Units 


Tramite questo pannello è possibile scegliere il livello 
di prestigio e di esperienza degli avversari, mentre la 
cosiddetta intelligenza artificiale resterà sempre la 
medesima. In questo caso noterete che anche i para- 


metri delle forze alleate possono essere modificati 
questo noi vale, ma viene consentito solo in caso 
di partita via E-mail con (0 sarebbe meglio dire con- 
tro?) un amico. 


sull'esito degli scontri. 
Il grado di realismo circa la composizione dell'eser- 
cito è garantito da ben diciotto tipi di unità: si va dai 
consueti reparti di fanteria, artiglieria e anti-carro, 
fino ai sofisticati carroarmati, bombardieri e navi; 
ciascuna unità è valutata tramite una quindicina di 
fattori tra i quali l'esperienza, l'abilità nello scontro. 
la gittata delle armi e via dicendo. Dal momento che 
gran parte delle proprie forze sopravviveranno agli 
scontri, è di notevole interesse il fatto che, col pas- 
sare del tempo, miglioreranno notevolmente alcune 
loro qualità; è altresì possibile accelerare questo 
naturale processo di evoluzione attraverso l'impiego 
di preziose risorse, misurate in termini di punti pre- 
stigio. All'inizio di ogni battaglia ci si troverà con un 
certo punteggio (non si avrà mai a che fare col dena- 
ro), che potrà essere impiegato anche per rinforzare 
le proprie linee offensive, nonché per rifornire le 
truppe di carburante o di munizioni. 


INFORMATION 
Infantry 
Auxiliary 


Amma:8, 
Fuel:0/0 


Initiative 
Soft Attk 
Hard Attk 
Air Attk:[1] 
Avete deciso di acquistare una nuova unità, ma vi rendete conto che Naval Attk:1 
bisogna fare i conti con il limitato budget a disposizione; pertanto, 


dovrete ridimensionare notevolmente le vostre ambizioni. Sono disponi- 
bili varie truppe per ogni tipo di unità, ciascuna delle quali è caratterizza 


ta da peculiarità che la distinguono dalle altre. 


Gli scontri avvengono in modo del tutto automati- 
co: è sufficiente cliccare sull'unità con la quale si 
vuole sferrare l'attacco e successivamente sul target 
prescelto. È disponibile un'utilissima finestra che 
contiene la previsione circa l'esito dello scontro, 
determinata in base ai fattori in grado di influenzare 
lo stesso (tempo, esperienza, terreno...). Sostanzial- 
mente i problemi primari dei quali ci si deve preoc- 
cupare nel corso delle vicende sono due: anzitutto il 
rifornimento costante delle proprie truppe; succes- 
sivamente sì dovranno pianificare i movimenti e le 


modalità di svolgimento del combattimento vero e 
proprio. La scelta dei programmatori di suddividere 
ogni scenario in un numero di turni al termine dei 
SU se l’obiettivo non è stato raggiunto viene 
ichiarata la vittoria dell'Asse, limita talvolta la 
libertà d’azione del giocatore, che deve avere pre- 
sente fin dall'inizio la strategia da attuare nel corso 
della battaglia. 
L'abilità richiesta consiste nel selezionare accurata- 
mente quali unità utilizzare durante gli attacchi (ad 
esempio l'artiglieria è indicata per colpire a una 
certa distanza, ma possiede una scarsa capacità 
difensiva negli scontri ravvicinati), nonché nel muo- 
Vere sapientemente le proprie forze in modo da 
non creare pericolosi “buchi” attraverso i quali pos- 
sono infiltrarsi i nemici. Ovviamente vi è una molte- 
plicità di fattori da considerare attentamente prima 
di aprire le ostilità: mandare una truppa allo sbara- 
glio non è decisamente una scelta ponderata, poiché 


Target Type 


Ecco i numerosi parametri che determinano con preci- 
sione l'abilità delle vostre forze; notate come le scritte 
siano talmente piccole da risultare quasi illeggibili. Que- 
sto particolare, a dir poco incredibile (non è mai ecce: 
siva la mole di informazioni rappresentate sullo scher- 
mo), affligge praticamente tutte fasi del gioco e in parti- 
colare il briefing della missione: con un telescopio forse 
riuscirete a interpretare cosa c'è scritto. 


Ci troviamo a Kharkov (Russia), nel 1942: al comando delle 
forze sovietiche, è nostro compito ricacciare i tedeschi fuori 
dal territorio russo. Le forze che abbiamo a disposizione 
sono indiscutibilmente di gran lunga superiori rispetto a 
quelle del nemico, ma la rapidità dell'azione è anche in que 
sto caso determinante per raggiungere la vittoria. | numero- 
si gadget che compaiono in entrambe i lati dello schermo 
consentono le tipiche azioni quali il rifornimento e l'acqui- 


sto di nuove unità. 
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selle nelle quali viene suddiviso il territo- 
rio è relativamente esiguo e non consente accurate ela 
borazioni tattiche durante gli scontri: questo è sicura- 
mente un fattore che influisce negativamente sulla lon- 
gevità del programma, poiché non è escluso che dopo 
qualche tempo gli scontri sembrino tutti l'uno uguale 
all'altro 


( dad 


è facile subire il contrattacco da parte delle unità 
nemiche adiacenti a quella colpita; servirsi di camio- 
nette per trasportare le unità caratterizzate da una 
certa lentezza di movimenti è fondamentale per rag- 
giungere rapidamente le linee nemiche, ma riduce 
drasticamente la loro possibilità di difesa, per cui è 
opportuno non abusare troppo di questa tecnica. 
Anche in caso di sconfitta si verrà chiamati ad 
affrontare gli altri scenari, per cui è possibile rag- 
giungere la vittoria finale nonostante non sì sia rag- 
giunta l’imbattibilità sul campo; ovviamente è previ- 
sta la possibilità di essere degradati qualora i risultati 
fossero molto al di sotto delle aspettative dei propri 
superiori e questa possibilità, soprattutto ai livelli 
più difficili, è una spada di Damocle che penderà 
sulle vostre teste fin dalle prime battute. 

Mauro Bossetti 


Questa immagine ci introduce alla battaglia che stiamo 
per affrontare: si tratta forse dell'unica fase del gioco in 
cui non venga sfoggiata una realizzazione grafica 
sopraffina. 


le: Jen 

prodotto di buona fat- 

tura il cui limite prin- 

cipale risiede nella 

limitatezza del target 

cui esso è rivolto. La 
totale Assenza di movimento può scoraggiare la gran 
parte dei giocatori che è abituata, anche in giochi 

ne in taluni casi molto frenetica 

(si consideri Command & Conquer e i numerosi 
cloni). Tenendo ben presente questa considerazione, 
il giudizio che mi sento di esprimere è comunque 
positivo: anzitutto l'aspetto estetico è curato nei 
minimi dettagli e sono assolutamente imperdibili 
sequenze cinematografiche che simulano addiri 
le cineprese in bianco e nero degli anni quaranta. 
La giocabilità è abbastanza buona, ma risente a mio 
avviso in maniera eccessiva della limitatezza di azioni 
che è possibile intraprendere nel corso delle campa- 
gne: l'esiguo numero di caselle in cui è diviso il terre- 
no è abbastanza frustrante per chi voglia elaborare 
precise strategie di combattimento, mentre il prede- 
terminato numero di tumi è spesso appena sufficiente 
per portare positivamente a termine la missione. Non 
è quindi consentito elaborare tatticismi di ampio 
respiro, basati magari su Assedi, imboscate et similia, 
Ciò nonostante, la simulazione è senza dubbio diver- 
tente e il congruo numero di scenari (giocabili anche 
separatamente), nonché la ghiotta opzione che con- 
sente di disputare una partita via E-mail contro un 
amico, mi porta a consi titolo a tutti gli amanti 
di strategia militare: gli altri, invece, farebbero bene a 
ponderare attentamente l'acquisto dell'ultima fatica 
della Mindscape. 


Tramite questa mappa strategica vengono stilizzati la dislo- 
cazione delle truppe e gli obiettivi che consentiranno di otte- 
nere la vittoria (in questo caso i due ovali verdi, che costi- 
tuiscono le città da e) 


GM.MARZ0.96 


Nel 


1942 


l’utima cosa 


che il pilota USAF 
Jack Thompson 


pensava di 


dover combattere 


erano i 


dinosauri... 


La incredibile 


avventura arcade 


per Windows 3.1 


e Windows ‘95 


A LABEL OF MUSICPARK ENTERTAINMENT 


DISTRIBUITO DA 


164 


http://www.musicpark.com/ 


LECTRONIC ARTS per PCCO-ROMO) »# 


La risposta a questo inquietante quesito, 
detto per inciso, la trovate alla fine della 
recensione. Aspettate però a sbirciare (se 
non l'avete già fatto), e seguite il corso 
naturale degli eventi (ossia leggete da destra a sini- 
stra - mica siamo giapponesi, noi). 
Immaginate di essere in un cinema (se film interatti- 
vo deve essere, che sia!), al buio. Sullo schermo ini 
ziano a scorrere i titoli di testa della pellicola, men- 
tre voi li commentate coi vostri amici: “Hey! È un 
ll'Electronic Arts, una delle mie case prefe- 
stato realizzato interamente in ambienti 
reali, nella baia di San Francisco!” “Visto? Alla pro- 
duzione ha collaborato la (Colossal) Pictures, 
responsabile degli effetti speciali di Dracula, Top 
Gun e Natural Born Killers! lon ci posso credere 
(ndMai Dire Gol)!!! La trama è stata redatta da un 
vero scrittore, e nel gioco sono presenti più di 40 
attori professionisti!” “Con tutta questa roba, mi sa 
che stavolta il film interattivo ce lo becchiamo per 
davvero! Mettiamoci comodi, e impugniamo il 
mouse!”. Insomma, credo lo si sia capito: tenendo 
conto del numero e della qualità della gente impe- 
gnata nel progetto, in teoria bisognerebbe stare 
tranquilli (anche se capita di rado che un titolone 
arrivi pressoché sconosciuto fino alla data della pub- 
blicazion 
Ed è così con adeguata fiducia che inizio a scorrere 
il libretto delle istruzioni (lo so che non è una cosa 
che si addice a un recensore, ma che diavolo potevo 
fare nella mezz'ora di treno che separa Milano da 
casa mia? Dovevo forse mettermi a studiare?): subi- 
to salta all'occhio che Psychic Detective è un gioco 
strano, molto diverso dagli altri. 
Nel programma interpreterete Eric Fox; costui non 
è nulla di più che un fenomeno da baraccone, dotato 
di alcuni poteri mentali, che si guadagna da vivere 
nei night club ‘sentendo’ le storie passate degli 
oggetti che il pubblico gli fa toccare. Un lavoro piut- 
tosto squallido, del quale anche il nostro ‘Psychic 


ALL RIGHIS.RESERVE 


Flash' (il nome d'arte di Eric) non è molto contento, 
come ben si vede nell'introduzione. Una sera però, 
dopo lo spettacolo, viene raggiunto nel suo cameri- 
no da una donna, Laina Pozok, che gli chiede di inda- 
gare sul presunto suicidio del padre, avvenuto poco 
prima. Il nostro indagatore all’inizio è restio ad 
accettare, ma gli argomenti usati da Laina (due bei 
mazzi di bigliettoni e un accavallamento di gambe) lo 
convincono subito a cambiare idea. 

Questo è l'antefatto di Psychic Detective, mostrato 
a pieno schermo con una qualità audiovisiva in linea 
con lo standard attuale. ll gioco vero e proprio, che 
vi condurrà in una lotta senza quartiere contro un 
oscuro figuro di nome Max, intenzionato a domina- 
re la mente della popolazione (meglio non svelare la 
trama, comunque), inizia non appena entrati nella 
dimora dei Pozok, per 

cui credo sia arrivata 

l'ora di parlare 

dell'inconsueta interfaccia 

sviluppata dai program- 

matori dell’Electronic 

Arts. 


Il cugino Chat 
venderci quale 


non è il 


mante Nero? E 


molto realisti 


Basta unire una delle 
iù grandi software 
ouse del mondo con 

una grossa casa 

cinematografica per 
arrivare a raggiun ere 

il traguardo del mitico 

‘Film Interattivo”? 


aman La vecchia 
alcuni utili indi come vincere: 


gioco del 


tanto a un 
un vero d 


nare! Non conoscete forse film come 
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mante di Max v 


Laina! Il no 


La chiave di volta di tutta trama sono i poteri psichi- 
ci di Eric. Durante il gioco, infatti, potrete letteral- 
mente ‘saltare’ nella testa di qualsiasi personaggio 
desideriate, potendo poi seguire tutti i suoi movi- 
menti - anche quando questi si allontana dal vostro 
corpo. In pratica, la vostra mente resterà agganciata 
a quel particolare carattere finché detta persona 
non si allontanerà troppo da voi o, molto più sem- 
plicemente, fino a quando non riterrete più oppor- 
tuno sganciarvi. Potrete vedere e sentire tutto quel- 
lo che farà e dirà, anche se non sempre sarete anche 
in grado di scoprire quello che pensa (anzi, capiterà 
piuttosto raramente). 

Un sistema già di per sé abbastanza originale, ma le 
stranezze non sono finite qui. Mentre voi sarete a 
spasso nella testa di qualcuno, il corpo di Eric conti- 
nuerà a vivere come niente fosse, parlando con altra 
gente e compiendo azioni. ll bello (0 il brutto) è che 
nemmeno voi, che in teoria sareste proprio Eric, 
potrete mai sapere quello che voi stessi avete fatto 
mentre eravate, per così dire, fuori per lavoro. 
Ovviamente la tecnica del salto mentale non è limi. 
tata a una sola persona. Giusto per fare un esempio, 
all'inizio dell'avventura troverete la sorella di Laina, 
Monica, intenta a parlare con una sua amica, Jeanine. 
Voi potrete passare nella mente di Jeanine e vedere 
attraverso di lei Monica che vi parla, dopodiché 
entrare nella testa di Monica e sentire il prosieguo 
del discorso vedendo Jeanine rivolgersi a voi (tutto 
questo mentre Eric conversa col cugino Chad e liti- 
ga con una strana vecchia signora, ma questo voi 
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Anch'essa, per quanto carina possa essere, ha i suo 


non lo saprete mai a meno che non disputiate 
un’altra partita). Il succo del discorso è che Psychic 
Detective è un gioco che non si ferma mai. Voi par- 
tite dall'inizio e da lì la storia si sviluppa secondo 
tempi predefiniti: vi verrà data la possibilità di sce- 
gliere come passare questo tempo, ma non potrete 
in alcun modo alterarlo. Gli eventi accadono: sta a 
voi riuscire a essere nel posto giusto al momento 
giusto! 
Devo dire che già a questo punto del gioco i dubbi 
sul suo valore sono pesanti come macigni. A parte 
l'assurdità del fatto che non potrete sapere nemme- 
no che cosà abbiate fatto voi stessi in vostra assenza 
(1), tutto il sistema ha veramente poco di interattivo. 
Mi spiego: l'intero programma passerà da un balzo 
psichico all’altro 
(volendo potete 
anche non interagi- 
re e restare sempre 
nella testa di Eric, 
ma non arrivereste 


Mowics You Have dal 


Ecco la lista dei finali: questa 
ta del villaggio, ma sono riusci 


(pure di peggio per questo)! 


niente al nostro, ma questo è il Max 
dei fetentoni più fetenti € 
si in un videogioco. 


di Psychic tive, ur 


patetici che. 


a brillanti risultati) e, occasionalmente, potrete 
anche toccare determinati oggetti (per esempio il 
Collettore Psichico, descritto nel box) per sentirne 
la storia oppure compiere determinate azioni (come 
seguire qualcuno, correre e poche altre). Questo è 
tutto. Non parlerete coi personaggi, non influenze- 
rete le loro azioni (se non in minima percentuale), 
non darete alcun oggetto a qualcuno e non potrete 
neanche utilizzarlo per provare a fare qualcosa. 
Potrete soltanto guardare e sperare di aver fatto le 
scelte giuste. 

State comunque sicuri: qualsiasi cosa facciate, il 
gioco lo finirete. Infatti la trama di fondo di Psychic 
Detective corre per conto suo, come già detto, per 
cui dopo circa un'oretta di gioco arriverete in qual- 
siasi caso al finale. Qui, a seconda di cosa avete scel- 
to di fare durante l'avventura, vi verrà mostrato 
quello adeguato al caso vostro. Esistono 14 finali 
diversi, che variano dal trionfo assoluto di Max 
(quello che lo vede CapoRedattore, MegaDirettore 


Il Collettore Psichico è la chiave di volta 
dell'intero programma. Questo potentissimo 
oggetto (ne esistono quattro o cinque esem- 
plari, non ricordo) permette a chi sia dotato 
di poteri paranormali di amplificarli a dismi- 
sura e di controllare la mente della gente. 
Nel gioco Eric entrerà in possesso di uno di 
questi, e dovrà cercare di evitare che cada 
nelle mani del perfido Max (che già possiede 
gli altri). Potrà anche usarlo per sondare la 
mente di personaggi lontani dal suo corpo 
(cosa normalmente impossibile) o per ‘vede- 
re’ la psiche di uno di questi (come in Call of 
Chtulu). Come ho già detto, în teoria sareb- 
be anche possibile controllare le azioni altrui 
ma all'atto pratico questo non sono ancora 
riuscito a farlo. Eric dovrà comunque stare 
attento quando usa il collettore: Max infatti 
o individuerà in breve tempo, inviandogli 
contro i suoi sgherri. 


Una bella immagine che illustra l'anatomia di un polmo 
ne umano. Psychic Detective è consigliato a un pubblico 
adulto, ma la cosa mi sembra un tantino campata in aria 


e altro...) alla vittoria totale di Eric, con tutte le gra- 
dazioni intermedie tra questi due estremi. Natural- 
mente ogni finale ha un proprio spezzone filmato. 
L'ultima cosa da segnalare è la presenza di uno stra- 
no gioco da tavola psichico, il Diamante Nero, tra- 
mite il quale dovrete affrontare il malvagio Max 
nello scontro finale. Le pedine sono costituite da 
ersone e da oggetti che avete incontrato durante 
‘avventura, e il vostro compito sarà quello di capire 
quali sono quelle ‘potenti’, basandovi su ciò che 
avete visto e sentito, e di usarle per distruggere i 
pezzi dell'avversario, annientando le sue brame di 
conquista. 
Come avrete capito, un sistema strano per un pro- 
gramma strano. Peccato che, a questo punto, inizino 
i difetti. Intanto la promessa di fare un film interatti- 
vo è andata ancora una volta a farsi benedire. | pro- 
duttori devono capire che in un film interattivo io 
devo poter decidere cosa FARE, non cosa VEDERE. 
Certo, con i limiti fisiologici di un'avventura (in 
fondo resterà sempre qualcosa scritto da qualcuno, 
per cui dovremo pur sempre fare quello che ha pen- 
sato lui per arrivare alla fine), ma di sicuro con ton- 
nellate di interazione in più rispetto a Psychic 
Detective, Qui invece non esiste nulla di tutto que- 
sto, Non potrete nemmeno commettere errori, 
visto che qualsiasi cosa facciate a un finale ci arrive- 
rete (magari a uno dove perdete, ma dite un po', se 
alla prima occasione centrate il finale buono cosa 
fate, mettete Via l gioco e gli altri non li guardate 
nemmeno?), 
Non è possibile interagire con i personaggi (i dialo- 


Lo so che non si vedrà quasi nulla, ma questo è il colletto- 
re psichico. 


ii sono sempre e solo da ascoltare) e convincerli a 
re cose diverse da quelle programmate. Non è 
possibile decidere dove andare né cambiare solo di 
una virgola le sequenze stabilite. Non viene neanche 
data la possibilità di salvare spesso la situazione (il 
gioco permette la bellezza di UNA posizione di sal- 
Vataggio, presumo per aumentare la durata globali 
anche se poi il tutto si riduce a rivedere quanto già 
visto per cambiare una scelta a un certo punto!). Ma 
la cosa che più mi ha dato fastidio, che ha veramen- 
te assestato la mazzata finale a questo titolo, è la 
seguente: leggendo il manuale vengono promesse 
decine di trame alternative e un sacco di finali. Ma 
dove! Se le trame sono ‘alternative’, perché qualsiasi 
scelta compiate ci sono comunque dei passaggi 
obbligati (che ora non sto qui a svelarvi perché altri- 
menti quel poco di divertimento che c'è va a farsi 
benedire)? Mi spiego con un esempio. Se a un certo 
punto del gioco scelgo di non seguire il personaggio 
X ma di dedicarmi a tutt’altre faccende, perché 
dopo poco finisco ugualmente davanti a Mr. X? Per- 
ché lo scontro finale è sempre lo stesso? Mah, 
lasciamo perdere che è meglio... 
Anche le decantate facoltà mentali 


li Eric sono una 


iamo scoperto cosa nascondeva: 
ergei. Ma che cosa ha a che fare 
bolico piano di Max? 


Seguendo Laina abl 
un minorato di nome 
questo pover'uomo con il di 


mezza fesseria. A che serve usare il potere di sotto- 
missione su un energumeno per farsi aprire la porta 
se poi tanto quello resiste al potere e mi prende a 
legnate in testa? Senza contare che il collettore psi- 
chico potrà essere utilizzatella bellezza di DUE 
volte nell'intero gioco! 

E il bello è che tecnicamente Psychic Detective non 
è nemmeno realizzato male. | filmati a pieno scher- 
mo sono molto belli e anche quelli di gioco si difen- 
dono bene, anche se la finestra è decisamente più 
piccola di quella di programmi come Phantasmagoria 
‘© Gabriel Knight 2. Il sonoro conta su alcune musi- 
che decisamente carine, mentre il parlato è a volte 
troppo frenetico e coperto da rumori di sottofondo 
per risultare sempre comprensibile (tra parentesi, 
anche questo titolo è esclusivamente in inglese e 
senza sottotitoli, cosa che lo rende automaticamen- 
te riservato a una piccola parte di videogiocatori). 


Max ha ormai il pieno controllo della povera Monica. | ghiri- 
gori colorati sull'immagine indicano che stiamo vedendo la 
na tramite il Collettore Psichico. 


Uno dei parenti di Laina ci ha appena rimesso la pelle, e 
noi siamo sospettati. Per cui aspettiamo l'arrivo della 
polizia davanti alla casa della vittima. Di nuovo molto 
realistico. 


L'interfaccia, della quale ho già parlato, funziona 
bene, ma va anche detto che è talmente striminzita 
che era quasi impossibile renderla scomoda (sì gioca 
meglio da tastiera che da mouse, tanto del puntato- 
re non c'è traccia). 

Prima di mandarvi al commento la risposta alla 
domanda iniziale. No. 


Davide Solbiati 


No no no: mi spiace 
dirlo, ma questa volta 
l'Electronic Arts ha 
sbagliato abbondan- 
nte la mira. Ps, 


sce praticamente sotto ogi 
di gioco © del livello generale ho già 
parlato e non posso che ribadire che è poco più 
nullo: purtroppo anche la vicenda, per quanto ideata 
da uno scrittore (ci sono scrittori e scrittori, però!), 
risulta scialba e banale e, cosa peggiore, sbrigativi 
In un'oretta tutto scorre davanti ai vostri occhi, dopo- 
diché potrete al massimo cercare di vedere qualche 
filmato diverso. Anche gli attori impegnati nelle ripre- 
se non mi sembrano certo dei mostri, tanto che pren- 
dono sicuramente parecchi punti da quelli di altre 
produzioni digitali (Gabriel Knight 2). In particolare 
Eric. protagonista, mi sembra il meno cominosnte, 
Tutto ciò per non parlare del gioco del Diamante 
Nero. Qui un po' d'intuizione è necessaria, ma è 
anche vero che per riuscire a vincere dovrete soltan- 
to ricordarvi un paio di cose, per cui dopo alcune par- 
il tutto diventa alquanto noioso. 
Mi spiace, ma il film interattivo non è certo questo. AI 
massimo potremmo definirlo un video-librogame inte- 
rattivo: ma c'è qualcuno che ne sente il bisogno? Se 
comunque amate alla follia il genere, dategli 
un'occhiata. 
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IBM TANDY O 100% 

COMPATIBILE, 486/DX 50 
SUPERIORE, 8SMb RAM 

SE UTILIZZATO CON 

WINDOWS ‘95, HD E DOS 5.0 

‘O SUPERIORE. RACCOMANDATO 
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SEMPRE 
PIU’ 
PERICOLOSO! 


L’acclamato successo del 1995, il più giocato su Internet 
per 6 mesi, torna in una forma ancora più intensa e 
bella dell’originale. 


\ 5 5 
‘A e Azione ancora più veloce. 


4 e Ambientazione tridimensionale 
e visuale a 360°. 


e 30 nuovi livelli di azione. 


Ùi e 5 nuovi pianeti e 18 nuovi nemici 
De dall’intelligenza artificiale. 
% 


e 13 nuove armi ultra-distruttive. 
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JERRY MAGNI 
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MADE LIKE A MOVIE 
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PLAYED LIKE YOUR 
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You AGAINST YOUR IMAGINATION 


Configurazione richiesta per Macintosh: Macintosh LC 0 superiori, CPU 68030 0 superiore, monitor colore a 13", lettore CD-ROM a doppia velocità, system 7.0 o superiore, grafica supportata a 8 bit 0 a 16 bit, minimo 6 Mb di RAM. 


Configurazione richiesta per Ms-Dos: processore 80386 0 superiore, lettore CD-ROM a doppia velocità, scheda audio, grafica supportata a 8 bit 0 a 16 bit, Windows 3.1 0 superiore, mouse, minimo 6 Mb di RAM, Dos 5.0 
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Segreteria: Sabatini SpA © Tel. 051/765056 


Scatena i tuoi istinti! 


Nell'isola di Lorgina, fortezza dei seguaci del male, 
solo la violenza ed il coraggio ti possono salvare... 


Atlantean 


Interactive Cases 


Distributore esclusivo per l'Italia; 


() FINSON;; 


Via Montepulciano 15 - 20124 Milano (ITALY) 
Tel. (02) 66987036 r.a. - Fax (02) 66987027 r.a. 


}Î} Forseniente di tutto questo, però è certo che in 
i Cart Punishment qualcuno ci rimetterà ia 
pelle. La trama è ancora sconosciuta, ma non si 
discosterà molto da capolavori come Bodyblows o SFII (a proposito, la versione Turbo sembra 
essere in dirittura d’arrivo, ma pare ci siano dei problemi sui 1200 più lenti: speriamo bene...). 
ero imato da un nuovo team canadese, i Click toon CI CP utilizzerà una rivoluzionaria routi- 
li gestione dei bob con cui dare vita a personaggi enormi e dettagliatissimi e alle loro ombre 
Ergiarizte su pavimenti e muri. Anche le animazioni sembrano essere particolarmente efficaci 
(se mi rifanno lo scherzo di Sword of Sodan gliela do io, la punizione capitale). Vasto il numero 
di mosse disponibili e molta la violenza in ballo, tant'è vero che i programmatori si aspettano il 
bollino “18-rated”. Personalmente non faccio fatica a crederlo, visto che una delle foto mostra- 
va un combattente impalato su una serie di spuntoni mentre un’altra tra i lottatori 
impersonabili, una specie di donna ninja ancor meno vestita della barbara di Entity. Occhi aper- 
ti a partire da aprile, quindi, perché il gioco è già finito e si cerca solo il distributore. 


IL SOGNO DEI DOOM-MANIACI ORA È REALTÀ 


arriva pure la conferma ufficiale da parte di 


occhi 


ma per la maggior parte dei titoli di successo su Amy ma, mi dicono 


L’importazione dell’annunciato bundle “Amiga Inter- 
net” ha subito dei ritardi e non abbiamo potuto pro- 
vare la macchina, ma le info dateci poco Paes fa 
dalla Giunti si sono fatte definitive e, da 
tato che non appena il tutto sarà ‘disponibile sa arno 
rimi a provarlo, possiamo anticiparvene il contenuto. 
în inanzitutto sembra che il nome sia cambiato in 
“Amiga Surfer”, comprendente un A1200 base dotato 
di HD da 260 mega e modem esterno da ILA SEE 
in cambio di un milione e mezzo: tra le varie opera- 
zioni progettate da Amigatech per ritagliarsi una soll 
da posizione nel mercato, questa del “più economico 
link per Internet” mi sembra proprio una buona idea. 
Dal punto di vista del software non c'è proprio di che 


lamentarsi. Il browser è una nuova versione di _ | Seittura dell'E-mali ci Voodoo. La caratteristi» 
ca principale di tutto il pacchetto, evidente dalle foto 


Mindwalker, ovviamente grafica, che consente fino a 
dieci collegamenti contemporanei oltre a non avere 
nulla da invidiare a Netscape (se mi sentono gli 
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dalla regia, non per le schermate di testo (un premio a chi si compra gli 
I-glasses per usare Wordworth). 
Gloom Deluxe su questo stesso numero e il prossimo mostro in treddì Collegati a agli occhiali ci sono dei mini amplificatori simili agli auricolari 
Nemac IV vi avranno sicuramente messo ii» uolina in bocca, ma adesso del walkman che, se ade; 
:SCOM: la produzione dei ben più realistico di quell 
Virtual I-glasses per Amiga è cominciata. video-composito dell’Amiga, questo assaggio di realtà virtuale non sfug- 
Le pati che tecniche sono ancora inferiori a quelle degli analoghi ge però alla legge di ogni prodotto della linea-Amiga: un prezzo fuori dal 
ali per PC da tempo sul mercato, in quanto non sono sensibili alle comune, che sfonderà il milione e quattrocentomila. Con due titoli sol- 
rotazioni e all’’ondeggiamento” del capoccione; inoltre, le immagini tanto, dei quali uno non ancora uscito, la mancanza delle funzioni per cui 
visualizzate si limitano a simulare la profondità mediante l'inclinazione e gli I-glasses sono così attraenti e una risoluzione ancora limitata, temo 
la sfasatura dell'immagine all'indietro. Più nello specifico, gli occhiali la che la diffusione non sarà eccezionale. 
scompongono e visualizzano le linee pari e dispari separatamente sui due Noi comunque stiamo alla finestra, perché da un momento all’altro 
display destro e sinistro, ma questi sono tecnici che non credo vi bbe saltare fuori la classica killer-application qual'è Breathless per 
interessino. La risoluzione massima è di circa 500x370, sufficiente insom- acceleratrici, e allora tutto il discorso cambierebbe. Posso suggerire a 
ESCOMii seguito di Neuromancer? 


tività e la semplicità: il look grafico sarà allo stesso 


modo accattivante 

cia MUI 3.2 di Stefan Stentz. Pensate un po’ che tutto 

questo non sostituisce, bensì si iunge al software 
| base “Amiga Magic”: ce n’è pro] ‘abbastanza per 


Già immagino i 
si strappano i capelli dalla paura di cotanta qualità... 


.. dovunque voi siate. Per tutti coloro che 
hanno bisogno di trasferire spesso la posta- 
zione di lavoro arriva PAWS, l’Amiga por- 
tatile. Acronimo di Portable Amiga Work- 
Station, si tratta soncanzisigiente di di pi 
completa linea di prodotti 
da un case in lara (A3000 e A C) 
lamiera (tutti gli altri), un video LCD e una 
tastiera apposita dotata di trackball. Le 
dimensioni e il peso, a causa dell’impossibi- 
lità di sviluppare motherboard apposite, 
sono di circa il 20% maggiori dei soliti PC 
portatili. Rimangono disponibili le porte 
PCMCIA e lo slot di espansione per effet- 
tuare tutte le solite connessioni con i 
dispositivi esterni. 
L'alimentazione, effettuata tramite batterie 
non comprese nel prezzo e prodotte da 
ditte quali Compa € Duracell, è abbastan- 
za limi in quanto non raggiunge le due 
ore continuative di funzionamento. Parten- 
do dall’assunto che gli utilizzatori “profes- 
sionali” cui ci si rivolge difficilmente ne sono 
sprovvisti, i produttori non si sono sforzati 
di inserire granché in software: vi ritrovere- 
te CrossDOS 6.0 e Link-It (per trasferire i 
dati via cavo a un altro Amiga o 
Se un problema ci dev'essere, secondo voi 
ue sarà? Visto che si tratta di Amiga, 
levo forse supporre “il prezzo”? Ebbene 
sì: almeno per ora, gli interessati non se la 
caveranno con meno di 3.500 dollari, 
‘anche se per chi ha la possibilità di “scari- 
carli” sul bilancio della ditta potrebbe 
esserci una certa convenienza. 


iatamente sfruttati, consentiranno un sonoro 
delle casse dello stereo, Collegato all'uscita 


i..), Per la gestione dei trasferimenti utilizze- 
, mentre i frequentatori dei newsgroups di 
matrice si avvarranno di AmIRC, client di buon 


icato. Alla lettura, composizione e 


mi fanno ancora male gli occhi), è l’intui- 


all'utilizzo della bella interfac- 


multimediale, o no? 
metterà 


Non faccio in tempo a 
lamentarmi che subito 
vengo esaudito: la 2Ist 
Century sta per pubbli- 
care Slamtilt, il primo 
flipper per Amiga senza 
la parola “pinball” nel 
nome! OK, 100% a lui e 


una copia a me... 


Scherzi a parte, i tavoli 
saranno quattro (confi- 
gurabili a diverse risolu- 
zioni) e sfrutteranno a 
dovere le potenzialità 
del nostro amato AGA. 
Dalle foto s’intravedono 


tavoli pieni di “rol 


ba” da 


manomettere e un look 


generale 


piuttosto 


scuro. Il regno di Pinball 
Prelude durerà un solo 
GER pai > pic 


SHOOT'EM UP ALLA RISCOSSA 


Gli spara-e-fuggi non si rassegnano a entrare in 
coma: vi abbiamo già più volte parlato di 
Atrophy e continuiamo con l'aggiornamento 
mano a mano che le info si rendono disponibili. 
| livelli saranno complessivamente sei a scrol- 
ling orizzontale, ognuno basato su una partico- 
lare fobia, con schemi d'attacco fissi solo fino a 
un certo punto: nelle sezioni più avanzate, 
molte ondate avranno una vera e propria 


L'ANGOL(IN)O DEL TEXTURE MAPPING 


Poche le novità questo mese, ma del resto, dopo l’invasione subita 
nell’ultimo periodo, non può essere che un bene un po” di tregua, non vi 
pare? Comunque sia, un certo movimento c'è e del resto il rilascio del 
patch I.1 di Breathless è già di per sé una buona nuova. Dato che trove- 


“intelligenza”. Qua e là troverete dei negozi di 
armamenti, il che implica una certa dose di 
strategia. La Intersect prevede di utilizzare 
questo motore per altri quattro giochi nel 
corso dell’anno, sui quali però niente & nessu- 
no ancora apre bocca (piccola parentesi pole- 
mica. La grafica di Atrophy, benché totalmen- 
te in hi-res, lascia parecchio perplessi dal 
punto di vista visivo, dove risulta a dir poco 
mal disegnata e scarna, il che in uno shoot'em- 
up non è poco... NATMB). 

Con sei titoli in arrivo sembra esserci abba- 
stanza materiale per ricreare un po' di blast-a- 
mania: T-Racer e Project-X aspettano ancora 
sfidanti degni di tale nome! 


rete il suddetto upgrade anche sul CD-ROM allegat 
dilungherò troppo sulle novità apportate dai Fields of Vision, comunque 
degne di nota: è stata aggiunta la po: 

nibile il controllo del personaggio via mouse, la velocità di rotazione e 
del movimento è totalmente configurabile, l’engine grafico è fino al 20% 
più veloce e c'è la possibilità di alzare e abbassare lo sguardo molto più 
fluidamente che in passato. Insomma, un vero e proprio miglioramento 


devono essere un po’ perversi: nel loro 
primo videogioco impersonerete un sim- 
patico hooligan appena uscito dallo stadio, 
il cui unico desiderio è sfogare la tensione 
accumulata durante l’incontro sulla povera 
gente in giro per le strade. Nelle scherma» 
te fisse in cui ha luogo l’azione dovrete 
massacrarne quanta più possibile, senza 
riguardo per chi siano o cosa facciano: pas- 
santi, altri tifosi, pi ». Inizialmente non 
disporrete che di una mazza da baseball, 
ma ad essa si sostituiranno presto pistole e 

0 per culminare (almeno spero) nel 
mitico UZI, tutti sottratti alle vittime. La 
grafica è assolutamente minimale e il 
sonoro è ingiudicabile, ma d'altronde in 
giochi come Damage non è di questo che 
c'è bisogno. AI momento della futura 
recensione, però, aspettatevi una tediosis- 
sima disquisizione su quanto sia appropria- 
to questo genere di soggetti per un video- 
game. 


TITOLI, TITOLI, TITOLI... 


Questo spazio diventerà una costante, 
vista la diffusa pessima abitudine di comu- 
nicare solo il titolo del gioco fino a due 
settimane prima della sua uscita. Eccovi 
perciò Street Racer della rientrante Ubi 
Soft, conversione di un bel titolo per 
Megadrive in stile-Super Mario Karts 
(vedremo se sarà meglio di XTR), e una 
teoricamente spettacolare nuova versione 
di TFX dalla Ocean: l'hanno riprogram- 
mato apposta, speriamo che il lavoro sia 
valso l'attesa (pregate il vostro santo pre- 
ferito! NATMB). Nel frattempo scordatevi 
Rollcage dei Team 17, abbandonato 
tempo addietro (meno male, era davvero 
una schifezza colossale - NATMB). 

Ciò che ci aspetta con trepidazione, oltre 
a Cthulhu One, è the Seventh Sword of 
Mendor dei nostri grandi amici della 
Grandslam: nove dischi di fantasy epica in 
arrivo tra qualche mese, che promettono 
di sfruttare a fondo i nostri computer. 


TGM, non mi 


lità di salvare le opzioni, è dispo- 


globale, che renderà il gioco 
ancora più coinvolgente e 
divertente. 
Certo, lo so bene che non 
state più nella pelle e so già 
cosa volete leggere: 
news di Alien Breed 3D II. 
Beh, ormai dovreste sapere 
vita morte e miracoli di tale 
gioco, quindi ho preferito far 
parlare le immagini, prelevate 
direttamente dal sito ufficiale 
del Team 17. Purtroppo non 
sono di buona qualità, ma 
mettono in piena luce il 
potente motore 3D e il rivolu- 
zionario sistema d’illumina- 
one, veramente fuori da 
ogni paragone (mi perdonino 
Longo e soci... NATMB). 
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SILTUNNA/BLACK MAGIC per AI200 


Le dure leggi del 
mercato danno certa- 
ragione a 

y, Virgin e tra 

poco forse anche Team 17 (e 


p L Li] Li) E R qui ci sarà veramente da asciu- 


90-94 gara le lacrime e sventolare | 
oletti bianchi); la redditività 
di un videogioco per Amiga è 


risibile se comparata a quella 
di un identico progetto di successo per PC. Incom- 
parabilmente. maggiori i budget e ben più evolute le 
tecnologie per tradurre le idee in codice: lavorare 
diventa più facile, bello e remunerativo, cosicché ill 
panorama dei “grandi nomi" ancora attivi su Amy si 
restringe continuamente. Va bene che tra poco 
saranno gli amighisti a ridere grazie all'arrivo delle 
nuove macchine riprogettate, ma il lato più bello 
della questione è che così facendo si libera spazio 
per tutta una serie di sviluppatori fin" ‘ora poco con: 

derati, colpevoli solamente di essere “arrivati tardi 
o addirittura oggetto di bieche operazioni commer- 
ciali, che ci stanno sommergendo di software sem- 


Prima d'iniziare qualsiasi competizione potrete scegliere 
il vostro mezzo preferito fra una rosa di otto. Ovviamen- 
te le prestazioni variano a seconda dell'auto selezionata. 


Ghe ci crediate o meno, quel coso verde davanti alla 
vostra vettura è un lemming... cosa aspettate a investirlo? 


pre migliore! La Lightshock, i Fields of Vision e i 
Croteam sono solo i primi che mi vengono in 
mente, e a giudicare dalle numerose beta e demo 
version version ce ne saranno presto di nuovi. 

C'è così tanto da dire che non so bene da che parte 
cominciare... Ah sì, XTR è un gioco di automobili in 
cui bisogna percorrere il circuito più in fretta possi- 
bile e arrivare al traguardo prima degli altri. OK, ho 
finito, ora posso tornare a giocare? No? Allora scen- 
do un po' più nello specifico: lo stile non è certo 
quello classico della FI, bensì avete a disposizione 
otto diversi protagonisti con relativa e assurda mac- 
china tra cui scegliere. Una Corvette, il furgoncino 
del latte, una camionetta, l'auto della polizia e altri, 
con prestazioni di accelerazione e tenuta di strada 
leggermente diverse. La competizione ha luogo su 
moltissimi tracciati in cui stare attenti, oltre che alla 
strada ed ai concorrenti, anche alle specifiche diffi 
coltà del tracciato stesso. Per esempio, quasi tutta la 
pista della Città Volante è priva di rail e capi 
rete che finire fuori strada significa un salto di qual- 
che milione di chilometri... Traboccano alberi, pozze 
e caselle speciali, passando sulle quali attiverete 


Molte grandi 
software house e 
famosi 
ProgrgEsaditi 

ano 
Amy per dedicarsi 
solamente al 
lucroso mondo dei 
com bili. E noi 
che facciamo? Ce li 
scordiamo, perché i 
nuovi sono più 
bravi! 


bonus per salvarvi la pelle nelle occasioni pericolose 
© blastare una volta per tutte i nemici. In XTR la 
violenza paga, chi non la usa ne è Vicina e perde 
preziosi secondi a raccattare i pezzi del suo telaio. A 
seconda del tipo di competizione scelta, poi, tal! 
violenza può diventare assolutamente necess: 
una di queste modalità è la “corsa della morte" 
cui dovrete percorrere un certo numero di giri ucci» 
dendo nel frattempo quante più volte possibile gli 
‘avversari senza venire a propria volta blastati. Chi fa 
più punti vince. Se decidete di impostare un più clas- 
sico “campionato”, invece, la vostra partecipazione 
sarà vivacizzata dalla presenza di ricompense variabili 
in base all'ordine di arrivo e dalla possibilità di 
upgradare la macchina tra una gara e l'altra. Esiste 
‘anche la “coppa”, in cui sfidare a eliminazione diretta 
gli avversari in combattuti uno-contro-uno. 


lr. 


..tiremel 


Mi dispiace per la pessima risoluzione grafica, ma dato 
che in redazione disponiamo solo di un banale 1200 
base, non mi è stato possibile aumentare il dettaglio 
grafico, che vi assicuriamo essere di gran lunga supe- 
riore su un computer ben equipaggiato (030 rulez). 


La modalità a quattro giocatori contemporanei non è 
proprio il massimo della vita su un 1200 standard, 
soprattutto con le routine “retinate” del Bliter. 


Passando sopra le caselle con il punto interrogativo si viene 
in possesso di alcuni simpatici gadget, fra i quali non 
manca una pecora nucleare termo-guidata. 
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Lo split-screen a due è invece molto 
iù Veloce e funzionale. XTreme 
\acing risulta vincente sotto questo 

punto di vista, garantendo ore e ore 

di puro divertimento! 


La raffineria è sicuramente uno dei 
quadri più difficili. E' infatti facilissimo 
sbagliare una curva e finire dritti in 
‘una pozza d'acido. 


Forbidden Castle è caratterizzato da 
queste specie di presse, che non 
erdono occasione per ridurvi a una 
rittella di metallo. 


Questo per quanto riguarda il gioco in solitario, ma 
che ne direste di divertirvi con altri amici? XTR sup- 
porta fino a quattro giocatori sullo schermo splitta- 
to orizzontalmente. Come da anteprima potete 
inoltre giocare in rete, e via modem arrivare a otto 
sfidanti contemporanei per un divertimento senza 
precedenti. La connessione e gestione di tale colle- 
gamento è quanto di più facile, grazie a un ottimo e 
stringato menu dei parametri basil: 
La gara vera e propria si vede dall'alto e dietro alla 
macchina, con una grafica coloratissima che sfrutta 
appieno le potenzialità cromatiche dell'AGA. Le tex- 
ture della strada e il dettaglio generale non sono 
ridefinibili., ma tanto tutto scrolla fin troppo fluida- 
mente... È possibile attivare o disattivare su due 
piedi lo “sfondo”, ma ripeto che ciò non ha apprez- 
Zabili effetti sulla già più che sufficiente velocità (beh, 


Riuscirà il nostro eroico maggiolino a battere una Ferra- 
ri F-407 Ai posteri l'ardua sentenza... 


DO: 
007 


dipende anche con quale modalità 
grafica state giocando... a tutto 
schermo in Ix1 con il dettaglio al 
massimo, non è proprio una 
“mina” neppure su uno 
030/50MHz NdTMB). Dopo aver 
dato così tante belle notizie ai miei 
‘amici amighisti, mi sento in dovere 
di rattristarne qualcuno: le musi- 
che, anch'esse ben fatte e diverse 


06:55: a 


beffarda quando 
proiettile nemico allo “splotch" di 
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Ottima idea quella di dare un'occhiata alla mappa prima 
d'iniziare a giocare. In questo modo potete già farvi 
un'idea sulle reali difficoltà della pista. 


quando schiacciate un meccanico o gli odiosissimi 
Lemmings (non pensavo che ce li avrebbero messi 
davvero, eppure ci sono anche loro). Da notare il 
belato di una fantozziana capra che vi sorpasserà 
spesso e volentieri nel tracciato della fattoria. 

Non dimentichiamoci poi la riconfigurabilità dello 
schermo per permettere a tutti di ottenere la mas- 
sima velocità e, eventualmente, una visuale migliore: 
in tempo reale potrete perciò allargare o restringe- 
re la finestra visuale, alzarla o abbassarla rispetto alla 
macchina, giocare in full-screen o meno. Per le timi- 
de fidanzate che del joypad non sanno che farsene, 
ma che non rinunciano lo stesso a tenervi compa- 
gnia durante le sessioni di gioco, potrete “ancorare” 
una visuale alla macchina di uno degli avversari e 
farle seguire anche la sua gara oltre alla vostra. 
Infine, non tralasciamo le opzioni standard di tutti i 
giochi di guida quali il numero dei giri, la scelta della 
musica, la reattività dei comandi e il salvataggio dei 
migliori tempi sul giro. 

Che cosa si può volere di più? Anzi, si può volere 
qualcosa di più? Ebbene, non paghi dei risultati otte- 
nuti, Alex Amsel e soci vi invitano a rispedire le 
apposite cartoline o utilizzare l'e-mail per comuni- 
cargli i vostri pareri su come migliorare XTR. È già 
in fase di progettazione un data disk con nuovi cir- 
cuiti, macchine, un editor per farveli da soli, nuove 
routine ottimizzate per un maggiore dettaglio su 
processori più potenti, musiche e chi più ne ha più 
ne metta... 

Alessandro La Spada 


previsto, forse per- 
ché gli hanno forato 
te gomme quelli. di 
er Mario Karts, 
ma alla fine BUGGY BOY riùi INATO! Con una 
veste grafica e sonora di gran lunga migliore, molte 
più opzioni e tracciati da percorrere, ma 
to è sempre quello. Percorrere i tracciati 
cercando di precedere le macchine meno indicate 
per una gara di fuoristrada, raccattando nel frattempo 
una marea di effetti speciali, il tutto in grafica cubet- 
tosa quanto basta ma nel contempo molto chiara e 
così fluida che vi bagnerà il tavolino del monitor. 
Anche il sonoro è curatissimo e le varie musiche 
sono veramente ciò. che dicono di essere: “rock", 
“techno” ecc. ecc. Gli effetti sono tanti e chiari, ma 
in ogni caso (almeno quelli) non sono eccezionali. 
Non ci metterete molto a imparare a giocare, e a quel 
punto entrerete in una nuova dimensione di sfida per- 
ché le auto del comp sono tutto fuorché stupide: 
quando non arriverete più ultimi a tre giri di distacco, 
cominceranno a cannoneggiarvi e cercare di si 
lori pista, oltre che appropriarsi dei bonus che 
prima, forse per spirito di carità, vi lasciavano inta- 
scare. Nella modalità del campionato, comunque, 
non attendetevi che l'aumento delle prestazioni 
dell'auto porti a un sostanziale incremento nella velo- 
della gara: gli effetti si vedranno più che altro nei 
tempi sul giro. 
Le quattro competizioni possibili sono sufficiente- 
mente diverse l'una dall'altra da darvi di fatto quattro 
modi diversi per giocare, anche una volta che saprete 
a memoria tutti i pur numerosi tracciati, e ciò non 
può che incrementare la longevità. Longevità che 
secondo me è senza confini, perché se contate la 
ibilità di sfidare gli amici e del collegamento 
iale non so proprio quando potrete dire di aver 
visto tutto di questo gioco. Nella ipotesi in cui ciò si 
ificasse, potrete sempre contare sui data-disks 
della Black Magic (sperando che le vendite di XTR 
consentano poi tale ulteriore supporto). In particola- 
condo me, gli editor sono sembre una bella 
utilizzo, perché favor 
degli utenti allo sviluppo 


Non dimentichiamoci delle opzioni di ridefinizione 
della finestra di gioco e la possibilità di seguire le 
gare degli altri concorrenti: elementi che denotano 
un'estrema cura per coloro che guardano, oltre che 
peri giocatori. 

poi devo proprio trovare un difetto, in realtà le 
macchine sembrano volare piuttosto che solcare la 
pista, e il tracciato interamente texturizzato finisce 
per “appiattire” quegli elementi che dovrebbero 
essere in rilievo (i guard-rail, le barriere in mezzo alla 
corsia). 
Ma a chi interessano tali infimi dettagli? Sostengo da 
sempre la prevalenza della giocabilità e del fattore- 
divertimento su qualsiasi altro elemento dei videogio- 
chi, e penso già con piacere a quello che i nostri 
nuovi amici inglesi sapranno fare sulle macchine 
dotate dello 040. Speriamo che si mettano presto a 
programmare anche adventures e giochi di ruolo, nel 
frattempo fateVI un piacere e comprate una copia di 
Extreme Racing. Lode a te, o Siltunna Software, 
facce sognà! 


a cui gli SS porranno rimedio en- 
Già fato, su Aminet c'è già l pat 


TEAM per AMIGA 


Una successione-ben più 
difficile di quello che vi 
aspettavate... » 


scherzare decida di chiamare così il proprio 

figliolo. A questo punto, l'unico modo che 
resta per riscattarsi da tale sventura è, ovviamente, 
diventare un eroe. Nessuno iù ridere quando 
ci presenteremo, al suono di "Cho" i bardi assoce- 
ranno le più epiche tra le gesta del mondo di Speris. 
Dovete sapere infatti che Cho è un ragazzino vispo 


Cho' è un nome molto stupido, però può 
Q anche succedere che una madre in vena di 


Attraversando un passaggio segreto 
locazione fondamentale per l'inizio 
‘a. In quello scrigno infatti troverete la spada... no, non 
Alessandro (ahahah, quanto sono spiritoso! NATMB 


Frugando nelle case degli abitanti di Speris t 


so e volentieri parecchi elementi utili alla vostra causa (un 
lostra attività di 


modo come un altro per giustificare 
ladro) 


e vivace, da sempre molto indipendente e per natu- 
ra contrario alla vita comoda di provincia. Il suo 
sogno sarebbe solcare i mari alla ricerca delle più 
sfrenate avventure, altro che badare alle pecore 
come gli impongono i genitori! Una sera, tornando 
dal consueto pomeriggio nei campi, trova una con- 
vocazione urgente a palazzo da parte del suo amico 
Kale, figlio del Re di Speris nonché erede designato 
al trono. È strano che Kale abbia già voglia di farsi 
un'altra bevuta, è passato poco tempo dall'ultima 
volta che si sono ubriacati di nascosto insieme. In 
ogni caso, il tono generale del messaggio è preoccu- 
pato e perciò forse è il caso di vedere che succede. 
Giunto a colloquio con il regale amico, Cho scopre 
così che Gallus, il fratello di Kale, gli ha giurato eter- 
no odio perché non è stato nominato erede al 
trono. Conoscendo suo figlio maggiore meglio di 
chiunque altro, il Re padre lo ha inoltre esiliato pre- 
ventivamente in terre lontane. Se qualcosa di irrepa- 
rabile dovesse comunque accadere, Kale vuole che 
sia proprio Cho ad ascendere al suo posto. 

Gli anni passano, di quell'incontro il nostro giovane 


‘our Meahne 


‘amico smarrisce quasi il ricordo... Fino al giorno in 
cui Kale viene realmente assassinato! Il vecchio Re è 
disperato, tutta Speris piange il suo giovane amico e 
inveisce contro i suoi sconosciuti omicidi. È incredi- 
bile che esista qualcuno così malvagio da uccidere il 
buon Kale (si vede che non conoscono TMB). Ma, se 
la gente è all'oscuro della verità, Cho e il sovrano 
sanno benissimo di chi si tratta: è Gallus, tornato 
dalle ombre in cui per tutto questo tempo si era 
nascosto, deciso a mettere in atto i suoi oscuri dise- 
gni (musica di sottofondo che sale piano piano...). 
Tocca allora al nostro bambino prodigio regnare su 
Speris in virtù dell’antico accordo, ma non prima di 
aver vendicato il suo defunto compagno di giochi, 
non prima di aver lavato nel sangue del malvagio 
Gallus la lama della giusta vendetta. Quando poi ini- 
zia il gioco, ci vorrebbe un bello scroscio di risate 
perché sembra di trovarsi all'asilo infantile, altro che 
introduzioni auliche come questa! 
Almeno per quanto riguarda lo storyboard, TSL non 
è banale e ci dà piena libertà di azione lungo tutta la 
grande isola di Speris, nel tentativo di stanare Gallus 
prima che sia lui a stanare voi. Partendo da Sharma 
City dovrete esplorare in lungo e in largo tutte le 
locazioni interessanti della mappa e trovare le solu- 
zioni per i vari enigmi che si prospetteranno durante 
l'avventura. A disposizione, per difendersi dai nemici 
e per fare valere le vostre ragioni, ci sono un certo 
numero di armi e armature, mentre spesso ci si 
imbatte in altri tipi di oggetti che, pur non avendo 
itare", sono indispensabili 
ai fini della risoluzione: chiavi, denaro e altro da 
usare al momento giusto con la persona giusta. 
Grande importanza ricoprono chiaramente i com- 
battimenti (sebbene estremamente semplificati per- 
ché si tratta solo di azzeccare il “timing” giusto del 
colpo), in quanto uccidendo i mostri si aumenta 
l'esperienza globale e di conseguenza la massima 
energia vitale. Non aspettatevi altri elementi ruolosi, 
però, perché per il resto non c'è ombra di caratteri- 
stiche da sviluppare, dadi vita 0 turni di gioco. 


sull'interrutt 
valicabile... da 


passaggio altri 
questo gioco. 


prire! 
Originale 


È una buona idea mantenere frequenti rapporti con 
gli abitanti del luogo, tramite finestre a scelta multi- 
pla, attraverso i quali apprendere piccoli indizi su 
dove cercare oggetti e persone. Sempre per quanto 
riguarda gli elementi dell'ambientazione è talvolta 
possibile esaminare più a fondo alcune sezioni del 
paesaggio, azionare levette e interruttori che avran- 
no ripercussioni su altre sezioni della mappa, porta- 
re un oggetto in un posto e provocare così reazioni 
particolari... Fondamentali - tra gli altri - due tipi di 
elementi: le piante, da falcidiare senza pietà perché 
spesso contengono soldi ed energia extra, e le 
caselle di teletrasporto tramite le quali accedere a 
sezioni segrete delle locazioni, nelle quali i program- 
matori hanno ovviamente ficcato le cose più utili. 

Speris è un mondo fantasy, e non esiste mondo fan- 
tasy degno di tale nome senza la presenza di creatu- 
re bizzarre e apparentemente interessate solo ai 
fatti propri. Quando vi imbatterete in una di queste, 
la cosa più simpatica che potrà dirvi è “non me ne 


Abbandonato il nostro tranquillo (si fa per dire) sò, 
ci stiamo POD) Verso nuove mete. Chi: 
ci aspetta. 


Cho non perde occasione per scambiare quattro chiac- 
chiere con i buffi personaggi che animano il mondo di 
Speris. State attenti, non è raro che possano fornirvi 
‘suggerimenti preziosi. 


vado perché non ho voglia”, il problema è che il più 
delle volte passare di là ricopre per voi importanza 
fondamentale. Con alcuni basterà lavorare adeguata- 
mente di lama, mentre altri ben più potenti vi richie- 
deranno la soluzione di enigmi o la consegna di uno 
degli oggetti particolare. Ritrovateglielo e l'immensa 
gratitudine lo indurrà a rotolare da parte. Come 
previsto il gioco si sviluppa quindi secondo gli sche- 
mi dello storico “trova oggetto-porta oggetto”. Per 
muoversi si possono usare tutti i tipi di controllo 
normalmente disponibili, oltre che riconfigurare la 
tastiera, e visto che le cose andranno presumibil- 
mente per le lunghe non sarà una cattiva idea prepa- 
tarsi un save-disk su cui registrare i vostri sudati 
progressi. 

TSL ‘si presenta con una grafica fumettosa e “nippo- 
nica” tipica di molti successi sulle console, molto 
diversa da quella più “mitologica” e occidentale a cui 
siamo abituati (Darkmere tanto per citare un titolo, 
ma anche Dragonstone, Amberstar e Heimdall). Il 
risultato di questo stile è che ci si trova proiettati in 
un mondo di coloratissimi bambini dalla testa grande 


rlMAQMUTEE"** 
siii isisiisit. 


e il cervello fino tanto cari al Paolone, con cui inte- 
ragire tramite un sistema abbastanza intuitivo per 
cui ogni volta che Cho può fare qualcosa apparirà 
un balloon sul suo capoccione: vicino ad una perso- 
na, rivolgerle la parola; vicino a un piedistallo, esami- 
narlo; vicino a una cassaforte, aprirla, ecc.. Era un 
bel po' che le software house facevano a gara a 
complicare tutto, questo è invece una sorta di 
“ritorno all'antica Zelda”. 

Ogni locazione ha la sua musica, anzi direi più pro- 
priamente ogni “situazione”: dall'introduzione in 
avanti è tutto un susseguirsi di commenti musicali 
allegri o rilassanti, talvolta collegati al momento e 
talvolta no, che caratterizzano comunque i vari posti 
visitati, 

Tutto il resto che non vi ho detto lo esprimeranno 


‘Questo dannato guardiano non ne vuole proprio 
pei escaro pesa] Un bel grattacapo per nostro 


le foto. Prima di passare al positivo commento, 
però, desidero farvi e farmi una domanda: visto che 
Cho è già stato nominato erede al trono, ma chi 
glielo fa fare di andare a cacciarsi da solo nei guai 
contro Gallus (con quel nome...) che probabilmente 
è un mega-arci-mago dotato di fantasmagorici pote- 
ri? Non potrebbe invece assumere un plotone di 
guardie del corpo per sé e per i membri della fami- 
glia reale, creando tra l'altro nuovi posti di lavoro 
per fronteggiare la disoccupazione giovanile (in vista 
delle elezioi nostro Alessandro sta tentando di 
tirar su voti... non dategli confidenza - NATMB) 
Alessandro La Spada 


Alcuni nemici, una volta eliminati, lasciano sul campo 
una stella. Raccoglietene il più possibile per aumentare 
la vostra esi sperienze. 


ù ‘inventario di Sec Legacy è molto chiaro e semplice da 
sare. Potrebbe sembrare una banalità, ma in questo gene- 
to TE giochi non si può mai dire. 


Speris Legacy, cioè 
nell'ottol 


gioco come uno 
chissà quali motivi di budget (cosa purtropi 
duta con l'altro gioco "Zelda Style”, Witehwood 
NaTMB). Il demo giocabile che ho provato il mese 
scorso ha invece riacceso la speranza, che si è final- 
mente concretizzata in una riproposizione di Zelda 
tutt'altro che malvagia. Certo, proprio come in Zelda 
g,come previsto in precedenza, TSL si riduce al 
trova oggetto-porta però rispetto al classi- 
co del Nintendo qui il tutto è più snello e le leggi 
dell'estetica sono tenute in maggiore considerazione 
(@ ovvio che nel frattempo sono usciti una marea di 
titoli per console ben più evoluti di Zelda, però spero 
di aver reso l'idea). Se c'è qualcosa di peggiorato, 
invece, è la minore intuitività delle varie “quest” da 


ni jo si possa immaginare, con i programmatori 
che si sono spaccati il cervello ad inventarsi un salu- 
to diverso per ogni personaggio. Dire “hello” e 
” evidentemente non va più di moda. 

Il movimento di Cho è veloce e fiuido lo scrolling 
anche se ogni tanto il gioco rallenta in modo ridicolo 
sulle macchine accelerate, segno di una programma- 
zione non proprio pulita ; NdTMB), i dettagli grafici 
belli chiari e non ci sono “tempi morti”, An 

do morite, la possibilità di continuare dall'inizio 
dell'ultima locazione visitata vi evita di rifare parti 
lunghe e magari ripeti ] 


rendere l'esplorazione di ogni 

locazione diversa dalle altre e le caratterizzano mar- 
catamente. Non vi verranni noia, ma in tal caso vi 
dico io cosa fare: abbassate il volume e accendete lo 
stereo, funziona sempre. 
Ditemi pure poi che sono “di bocca buona” (non di 
peggio, mi raccomando!) però a me anche l'intro e la 
trama sono icientemente d'atmosfera, 
forse perché sono un appassionato del genere. Detto 
per inciso, quelli del dermo erano a dir poco indecenti 
© apprezzo perciò lo sforzo di rari daccapo. Ben 
conoscendo lo standard qualitativo dei Team 17, pro- 
duttori di questo gioco, non mi è difficile credere che 
l'ordine di rifare le schermate e la musica sia venuto 
direttamente da loro. 
In definitiva, insomma, un ottimo arca! 
che rinverdirà sui nostri schermi i fasti di 
€ compagnia bella. Coloro che odiano questo tipo di 
giochi finirebbero per annoiarsi, ma hanno tanto di 
quel software tra cui scegliere questo mese che non 
vedo di cosa preoccuparsi, mentre per quanto mi 
ri TSL merita l'esborso richiesto. Supportiamo 

i Binary Emotion così ci daranno altre occasioni di 
visitare fantastici 
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co BLACK MAGIC per RI200,_) 


Gloom è stato il primo, ed i suoi autori 
sono di nuovo i primi a portarne a termine 
la versione “enhanced” che ci troviamo tra 


lle mané. Nonostante il gioco sia lo stesso, 
numerosi sono | punti in cui è stato migliorato e 
variegate le nuove funzioni. L'uscita di GD serve 
sostanzialmente a rendere l'originale Gloom il più 
fisso riconfigurabile per sfruttare a fondo tutte 
ilaznnio. ‘offerte dall'hardware, E del ata) in sé 
non parlerò più di tanto, così da oggi casi in poterne 
‘te di usare î vecchi TGM per il fuoco del camino. In 
‘ogni caso, interpretate il capo di una specia- 
le in missione în un edificio pullulante di nemici, mili- 
tari come voi, cui presto si aggiungono altri avversa- 
rl umanoidi tanto peggiori quanto più vi addentrate 
nel dungeon. 
Tutto quello che era stato previsto nell'angolo del 
texture mapping del mese scorso è stato effettiva- 
mente mantenuto, perciò partiamo dalla cosa princi 
pale: le routine grafiche. pete quelle veloci ma pixellose 
del tipo “chunky copper” si egiungono imgono le più detta- 
gliate “chunky to planar” per ‘e al massimo la 
modalità grafica lxI. La combinazione tra routine e 
risoluzione (comprendente 2x2 e 4x4) deriva ovvia- 


amet 
notare il comodissi 
ollegare due Amigz 


Host dal uh di processore installato, perciò quan 
Lo] m \ertz avete tanto potrete 
fondo il illord di conda svolto dalla Black 
Magic. Allo o modo gli inglesi ci mettono a 
la possibilità di giocare senza disattivare 
TOS di Amiga e il Workbench, quindi la possibilità di 
sfruttare appieno tutti i modi grafici accessibili. e di 
giocare in finestra (fa molto “Windows ‘95”). Anche 
tali modalità sono tanto più utili quanto più potente 
è la scheda grafica, visto che altrimenti potete sfrut- 
tarle ben poco, La Gange di Gloom si allarga 
anche alla famiglia iga non dotati di AGA. 
Novità anche nel li; con un gran numero di 
modem supportati a varie velocità. | vari menù di 
ficonfigurazione appariranno sugli schermi di tutti i 
giocatori ri alle pes evita ‘evitare al gioco problemi di 


che Escom sta per lanciarli sul mercato, GD 
‘supporta pienamente gli I-glasses. In tal caso però 
sarà non solo consigliabile ma necessario il proces- 
sore più veloce A (tenete presente lo 040 di 
serie “A nuovi AI200, se Amiga Tech rispetterà le 
omesse). 

Meniamo dunque al gioco: non è cambiata 
l'ambientazione, abbiamo invece la novità data dal 
fatto che l'arma in uso è visibile sullo schermo e 

possiamo modificare più rapidamente le dimensioni 
Rel fine finestra eil fivello di di dettaglio come vi dicevo 
più sopra. Il sonora è anch'esso immutato. 
Che ne dite, questi inglesi hanno fatto abbastanza 
per convincervi a comprare Gloom invece di 
Breathless? Adesso vi dico.come la penso io... 
Alessandro La Spada 


Breathless rilancia il 
gute della sfida agli 
inglesi sul loro terreno 
piano: i cloni di 

. Come 
toa in 


gioco, un 
lente poco amich 


due! c 
Magic questo mese 
ha rilasciato anche 
XTR e in entrambi i 
casi ha fatto un otti- 


mo lavoro. Del gioco in se stesso ho parlato vera 
mente poco, perché in realtà i cambiamenti di stile 
sia grafico che sonoro sono proprio marginali: stessi 
scenari, stessi effetti, stessi nemici e stesse scher- 
mate di intermezzo. 

È tutto il lavoro di arricchimento che risulta invece 
impressionante: 

giore fluidità e dettaglio, il che nei giochi Doom-style 
è come dire “tutto”. Per chi non disponga di hardwa- 
re mostruosi e si debba quindi limitare a dimensioni 
di finestra più piccole o livello di dettaglio minore, la 
velocità risulta sensibilmente migliorata. Fondamen- 
tale per i possessori di A500, ecco la seconda occa- 
sione (dopo Cytadel) di giocare a Doom su Amiga, 
sebbene limitandovi a “francobollo in bassa risolu: 

ne' 

A partire da maggio, poi, con il nuovo hardware di 
serie, la compatibilità con dispositivi innovativi come 
gli I-glasses diventerà un “must” per questo tipo di 
giochi e in questo caso è stata già prevista. Unico 
neo: qualche nuovo livello in più non avrebbe guasta- 
to. 

Ragazzi, godiamoci questa messe di software stu- 
pendo e speriamo che duri. 


MAO R e We ASS RERSE 


Ci vorrebbe una recensione apposta. GD sta su 


Vectre%. Straconsigliato un 68030 0 su- 
mentre potete giocare dall'hd anche sen- 
za extra ram. 
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Puoi gestire un ecosistema di foreste e 
assumere il controllo di isole tropicali. 
Vedrai scenari mai visti, incontrerai 
specie animali sconosciute e in via di 
estinzione. Dovrai resistere agli attacchi 
alieni e indigeni. Sarai tu l'artefice del 
delicato equilibrio tra interessi e natura. 
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ALTERNATIVE per Ri200 “MMM 


Visto che il mondo del tn 
calcio diventa sempre 

più internazionale, 
cominciamo a fare un 
po’ d'esperienza nella 
Big League 


e molto business. Quando un evento arriva scelta una squadra e un budget.per muoversi sul 
‘a mobilitare folle e capitali pari a quelli che mercato, ci rechiamo puntuali nel nostro nuovo uffi- 
girano intorno al pianeta “pallone”, diviene cio nel quale si svolgerà laigran parte del gioco: clic 


. E' risaputo che il calcio è ormai poco sport Cola Cup”). Definiti iunostri attributi e carattere, 


logico attendersi che tutta la gestione sia inevitabil- cando sui vari oggetti acci alle schermate per. x 
mente sottesa a ottenerne | massimi ritorni econo- programmare la stagione, comprare e vendere gio- Tracksuit Manager 2 non ci va leggero in fatto di squa- 
mici. Va bene modificare le regole alla ricerca della -—catori, mantenere i rapporti con il presidente ed î dre (che dida fantasiosa, in compenso anche la foto non 


spettacolarità, va bene premiare la vittoria rispetto talent scouts senza dimenticare un'occhiata ai gior- pohearza), 

lì altri risultati, però secondo me con le reazioni nali e alle classifiche. 
‘sentenza-Bosman abbiamo proprio passato il Nella pianificazione della stagione rientrano ovvia- 
limite: la soluzione al problema esiste e sì chiama mente anche le partite, che però qui non hanno la 
stessa importanza che, per esempio, in FIFA o 


SWOS (ve l'ho detto che TM2 è un “manageriale”, MIRANO, 


N FOREST STAFF 
la no?). Dopo aver deciso formazione e tattiche, due pria 
telecronisti penseranno a raccontarvi ciò che succe- zie al fatto di dare al 
de in campo. Come al solito è possibile velocizzare giocatore la sensazio- 
tale cronaca e cambiare in tempo reale tattica e for- ne di un maggiore completezza e realismo di un 
mazione, così da influenzare tutte quelle variabili Geni Lagpi Rie spring a ssriqgs! ceo 
iafematiche di j le, non che verificare la completezza 
Lor uiche dI CPN E E Deo per dec delle informazioni, la semplicità d'uso e l'aspetto 
nell'uffi ‘i na af le delle schermate grafiche, tutte digitalizza- 
È icio, con Ung i POT ignore. ioni statiche di buona qualità. L'allegra musi 
‘obiettivo finale è quello di scalare la classifica dei 


Jer inglesi, ma non chiedetemi cosa succede 
si raggiunge la vetta: fin'ora ho sempre fatto Rispetto alla completezza di cui sopra, devo dire che 
poche partite la fine di Suarez. nel gioco c'è proprio tutto: squadre aggiornate (mi 


gono ritrovato Silenzi in panchina al Nottingham 
‘orest!), un gran numero di caratteristiche, un mer- 
Alessandro La Spada ceto pieno Gi giocatori sia Wiglesi che ecteri; taria 
cose da progettare e far combaciare per avere la 
CHARLTON_ A squadra pronta al momento giusto. Dal punto di vista 

ù della semplicità d'uso TM2 risulta ben fatto, visto che 
le schermate di opzioni sono chiare e servono tutte a 
qualcosa: non passerete mezz'ora a settare parametri 
per la ricerca del giocatore opzionato la settimana 


Questo “La Spada" non sembra 


sere molto apprezzato. 


itesa tra tutte le squadre per limitarsi a tre stranie- 

ri”, ma evidentemente è molto più lucroso richia» 

marsi ai principi di universalità e libertà dei giocatori. 
| Per prepararci al calcio internazionalizzato che ci 
‘attende ‘emmo giocare un po' a TM2, si 
ai lo ha avuto all'estero un grandissimo 


impatiche novità sono la presenza degli scouts a 
cui affidare l'osservazione dei giocatori, il preparato- 
re atletico e dei bei “caratterini” che vi porranno 
molti problemi di gestione dello spogliatoio. 

È dura esprimere un giudizio definitivo su questo 

gioco: interessante da esplorare, non farà certo la 
licità dei fanatici dello smanettamento. Per quelli 

che preferiscono i manageriali, invece, un buon inve- 

stimento ci icura molti pomeriggi di contratta- 

L'impostazione grafica è davvero ben congeniata. Nota- zione stipendi e vendita giocatori. 

te la quantità enorme di opzioni. 


(2 Il presidente è sicuramente la figura più carismatica e 
rappresentativa dell'intera squadra. 
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OFFERTE screamer "" 69.900 


PSX PCR PCR PCR 
FIFA 96 112.900. MECHWAR2 86.900 | APACHEL 65.900 | MASTEROFM. 87.900 


PCR PCR PCR 
THEME PARK 1 12.900 11th HOUR 99.900 | D ZONE 49.900 | FLIGHT UNUIM. 69.900 


S.E THE MOVIE 106.900 CAESAR 2 PER 82.900 | FIFA96 "* 92.900 | NBA "96.900 


WARCRAFT 2° 84.900 DUST POR 59.900 | CADILLAC ER 62.900 | GOLF 116.900 
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PER MOTIVI DI SPAZIO NON SONO ELENCATI TUTTI | NOSTRI TITOLI 
richiedete il nostro catalogo 
1__ ._r ‘101€ 10nR0(e@<————— _ ____——-_rrrrmrrr___ ie: 


trat dira 


TUTTI | NOMI RIPORTATI APPARTENGONO AI LEGITTIMI PROPRIETARI - GARANZIA 12 MESI - VENDITA PER CORRISPONDENZA Al SENSI DI LEGGE 


AMIGA AMIGA AMIGA AMIGA AMIGA  AMIGA 
500 1200 500 1200 500 1200 
FIGHTER 2.0 39.000. POWERDRIVE 69.900 TEAM 17 COLLECTION VOL] 59.900 
FANTASY MANAGER 49.000 PREMIER MANAGER 3 59.000. 59.000. | TEAM YANKEE 39900 
AMIGA | FIFA INTERNATIONAL SOCCER 55.000 PRIMAL RAGE 29.900 THE UON KING 79.900. 
Peo AID | FUsHBAcK MoGeTEDMONI | 2990 RISE OF THE ROBOTS 89.000. 99.900. | THEMEPARK 79.000 89.900 
FLIGHT OF THE AMAZON QUEEN 99.900 SECOND SAMURAI 79900 79.900 | TOP.GEAR 2 59.000 59.000 
ALADDIN 79.000 | FOOTBALL GLORY 59.000 69.000 | SENSIBLE GOLF 69.900 TORNADO [BUDGET EDITION) 39.900. 39.000 
BEAUJOLLY COMPILATION 79.900 GIOOM 69.000 SENSIBLE SOCCER WORLD CUP EDMON 49.000 TOWER ASSAULT ‘49.000 
BLOODNET 69,900. ‘79.000. | HEIMDALLIT 79.900 79900. | SHADOW FIGHTER 69.000 69.900. | TOWER OF SOULS 69.900 
BODY BLOWS 2 59.900 69.000 | HIREDGUNS 69.000 SIERRA SOCCER 69.900 TURBO TRAX 79.000 
BURNTIME 59.900 IMPOSSIBLE MISSION 2025 89.900 89.900. | SIMEARTH 39.000 UFO (BUDGET) 45.000 45.000 
CANNON FODDER Il vers full pica) 69.000 JUNGLE STRIKE 69.900 SIM UFE 39.000 39.000. | UFO (VERSIONE ITAUANA) 89.900. 89.900 
CHAMPIONSHIP MANAGER 2 69.000 LORDS OF THE REALM 79.000 79.000 | SKIDMARKS 59.900 ULTIMATE SOCCER MANAGER (ING) 69.900 69.900 
COLONIZATION [CIVIUZATION I) 99.900 MORTAL KOMBAT 2 69.900 SPACE HULK [BUDGET EDMON) 39900 ULTIMATE SOCCER MANAGER (TA) 79.900 
DARKSEED (BUDGET EDITION). 39.900 OVERLORD 69.900 SPEEDBALL 2 39.900 UNIVERSE 79.000 
DAWN PATROL 59.900 PGA EUROPEAN TOUR 59.900. 69.900. | SUPER SKIDMARKS 79.900 VIROCOP 69.900. 69.900 
DRAGONSTONE 79,900 PINBALL ILLUSIONS 69.900 SUPER STARDUST 79.900 VITAL LIGHT 69.900 
DUNGEON MASTER 2 89.000 PLAVER MANAGER 2 (INGLESE) 59.900 SUPER STREET FIGHTER 2 79.000. 89.900 
DESTRUCTION DERBY LUNICUS 4). 900 | SID MEIER CLASSIC COLLECTION 106,900 
DIZONE 2 MACHIAVELLI THE PRINCE 109.900. | SLENTHUNTER TEL 
DOOM 2 - EXTRA LEVEL: MAGIC CARPET 2: THE NETHER WORLDS 108.000 | SILENT STEEL 110.900 
DOOM DATA DISK D-ZONE 2 MECHWARRIOR 2 "WIN 95 95900. | SIVERIOAD 84.900 
DOOM Il VERS. CLAS MECHWARRIOR 2: THE CLANS 98900. | SIMOTY 2000 46,000 
11h HOUR DRUID MICRO MACHINES 2 SPECIAL ED. 72900. | SIMCITY 2000 COUECTION WIN9S 110.000 
944 ACROSS THE RHINE DUKE NUKEM 2 MIROMACHINES 2 TURBO TOURNAMENT 84,900. | SIM CITY ENHANCED (BUDGET) 49,900 
30 LEMMINGS 98.000. | DUNGEON KEEPER MILENNIA 88.900 | SIM ISLE (INGLESE) 101.000 
30 ULTRA PINBALL 66.900. | DUNGEON MASTER 2 MISSION CRMCAL 94000. | SIMTOWER 97.000 
AGENT TEL | DUST MORTAL CON 83,000. | SIMONTHE SORCERER Il 91.900 
ABSOLUTE ZERO 92900. | EF2000 MORTAL KOMBAT 2 72900 | SUPSTREAM 5000 76.900 
AA NETWORKS 09.000. | EMPIRE 2: THEART OF WAR MORTAL KOMBAT 85900. | SOCCER STARS ‘96 73.900 
ACES COLLECTION 89.900. | ENTOMORPH NAVY STRIKE 88000 | SPACEGUEST6 91.000 
ACES OF THE DEEP [SVGA] 84900. | EXTRACTORS 105000. | STAR RANGERS 90,000 
ACES OVER EUROPE FI GRAND PRIX 2 108.000 | STAR TREK 25TH ANNIVERSARY 37.900 
ACTUA SOCCER FI GRAND PRIX (BUDGET EDMONI 39.900. | NEW ZELAND RUGHT 63.900. || STAR TREK JUDOMENT RITES 115900 
ADBAD MASTERPIECE Fd FLEET DEFENDER GOLC 9.900. | NALHOCKEY 95.900 ‘| STAR TREK - NEXT GENERATION 115.900 
ADVANCED CIVIUZATION FATAL RACING. 99,900. | NICK FALDO'S CHAMPIONSHIP GOLF 76900 | STEEL PANTHERS 83900 
ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS COLECT FADETO BIACK 99.000 | NOCIROPOLI 99.900. | STONEKEEP 105.900 
ADVENTURE OF THE Sth MUSKETEER 88.000 | FANTASY MANAGER 95/96 14.900. | NOVASTORM 95900 | STRKER9S 79.900 
AEGIS GUARDIAN FLEET 68900. | FATALRACING 97.000. | OPERATION BODY COUNT 70900 | SU:27 FLANKER 84.900 
AL UNSER ARCADE RACING "WIN 95 69.900. | AGHTER DUEL 88.900. | OPERATION CRUSADER 108.900 | SUPER STREETFIGHIER 2. TURBO 85.900 
ALMON 99900. | AFA"96 000. | OPERANON EUROPE SUPER KARTS 110.900 
AUEN LOGIC 59.900 | FIFTH FLEET 9.900. | OVERLORO [BUDGET SYINDACATE PLUS 101.900 
ALIEN ODISSEY 87.000. | FLASHAACK VERS. CLAssk 49.900. | PANICINTHE PARK SYSTEM SHOCK 105.900 
AUENS 88.000. | FLIGHT OF THE AMAZON QUEEN 79.900. | PANZER GENERAL TEKWAR 89.900 
ALUEO GENERAL 99.900. | FUGHT SHOP 000. PERFECT GENERAL 2 SCENARIO & MAP EDO TERMINAL VELOCITY 89.900 
ALONE IN THE DARK TRLOGY 88.000 | FUGHI SIMULATOR 5 900. | PERFECT GENERAL 2 TERMINATOR FUTURE SHOCK TEL 
APACHE LONGBOW 76.900 | FUGHI SIMULATOR TOOLK 6 90 PERFECT GOLF 84900 | TERMINATOR RAMPAGE 139.900 
ARCADE CLASSK:S 70000. | FUGHI UNUMITEO 49900. | PERFECT PINSAL 38.000. | THEDARK EYE TEL 
ARCHER MACLEANS POOL 36900. | FOOTBALL UMITED 96.900. | FGA TOUR GOLF 96 8900 | THEDIG 1)0.900 
ARC OF DOOM 67900 | FORMULA | [BUDGET] 9 PHANTASMAGORIA [INGLESE] 15900 | THETITAHOUR 110.900 
ARE YOU AFRAID OF DARK 109.900. | FRANKENSTEN "Win 95 9 900. | PICTURE PERFECT GOLF 98.900. | THELAST DYNASTY 109,900 
ASCENDANCY 111.900. | FRONMER EUTE 2 34900. | PINBALL ILUSION: 85900. | THEORION CONSRRACY 76900 
BALDIES 84900. | FRONT PAGE SPORT FOOTBALL PRO 9: 9.900. | PINBALL MANIA FOR WINDOW 86.900. | THE SCOTTISH OPEN. VIRTUAL GOLF 76.900 
BASEBALL DOUBLE HEADER 76900. | Px FIGHTER 86900 | PINBALLWORIO 107.900. | THUNDERHAWK 2 FIRESTORM 95,900 
BATMAN FOREVER "WIN 955 TEL | PrFIGHTERLIMITEDEDMON ‘6900. | PITFALL: THE MAYAN ADVENTURE WIN 9 94000. | TMUNDERSCAPE 88.900. 
BATTLE BEAST 91900 | FFas6 900. | AZZATYCOON 97000 | TT 76.900 
BATTLE CRUISER 3000 AD TEL GABRIEL KNIGHT 2 300. | PLAYER MANAGER 2 (INGLESE 76.900 | T-MEK TEL 
BATTLE ISLE 2 110.900 | GRAN PRI MANAGER 96900. | PLAYER MANAGER 2 EXTRA CHASE 68900 | TOPGUN 94.900 
BAILE ISLE 3: SHADOW OF THE EMPEROR 92.900. | GREAT NAVAL BATTIES 4 99.900. | POLICE QUEST SWAT 1.000. | TORINS Passage 81.900 
BC RACERS 49900. | HARDBAL 4 95900. | POOL CHAMPON 88.900 | TORNADO + DESERI STORM 19.900 
BLOOD BOW. 79.900. | HARPOON2 94000. | POWER CORRUFTION & 83900. | TOWER WIN9S 159.900 
BLOWN AWAY 76900. | MARPOON 2 DELUXE 95900 | POWER DRIVE 63900 || TRANSPORT TYCOON DE LUXE (ITA) 94.900 
BREACHI 66900 | neu POW SE 84.900 | TRICK OR TREAT 54.900 
BRUTAL 36900. | NELINRE ZONE 68.000 | PREMIER MANAGER 3 DELUNE 72.900 | TROPHY BASS FISHING 83.900 
BURIED IN Pie 78000 | MEXEN 87,000. | PRIMALRAGE 91.900 | UFO + MASTER OFORION 88.900 
BURIED IN TIME "WIN 95° 94.000 | HIGH OCTANE 000 | PRISONERS OFICE 99.900. || UFO 2 TERROR FROM THE DEEP (ITA) 84.900 
BURN CYCLE 84900. | HIVE "WIN: PRO PINBAI 900. | ULTIMATE DOOM 68.900 
CADILLAC AND DINOSAURLS 75900. | HOIENINONE PROTOTYPE 79900. | ULIIMATEFOOTBALI 1995 76.900 
CAESAR I 95900. | KCE ANDARE 84900. | ULTIMATE SEVEN 76.900 
CHAMPIONSHIP MANAGER 2 76900. | INDY CAR RACING [BUOGETI 900 10.900. | ULTIMATE SOCCER MANAGER 81.900 
CHAOS CONTROL T8900. | INDY CARRACING 2 84.90 39.900. | USNAVY FIGHTERS + DOWN PATROL 86900 
CHAOS ENGINE 59,900. | IRON ASSAULT 900 ‘ALL'OF TIME SHADOW 37,900. | USS TICONDEROGA WIN:95 99.900 
(CHESS CHALLENGE 84900. | IRON MEU RAVENLOFT 2: STONE PROPHET 84900. | VIFTUAL KARTS 90.000 
CHRONOMASTER TEL | ISHARI RAVEN PROJEG 76000. | VIRTUAL POOL 76.900 
CIMIUZANON 2000 TEL | ISHARTRUOGY RAYMAN "WIN ©: TEL | VORTEX: QUANTUM GATE 2 89.900 
CIMUZATION FOR NETWORK 90.900. | ISLAND CASI DOO. || REBEL ASSAUIT 37.900. | voyeur 83900 
CIVIL WAR 76.900. | JAGGED ALLIANCE 000 | REBEL ASSALU! 95900. | WARCRAFT ORC & HUMAN 72.900 
CLOCKWISER 59.900. | ‘AMMY WHITES WHIRLWIND SNOOKER 39.900. | REDSHIFT2 125.000. | WARCRAFT 2 94.900. 
COLONIZATON (CIVIUZATION Il) 84900. | Jump RAVEN RENEGADE 104.90 IARMAMMER SHADOW! OF THE HORNED 85900 
COMMAND 8 CONQUER 98.000 | JURASSIC PARK [BUDGET EDMIONI RIDOLE OF MASTER 99.900. | WARRIORS 87.900 
CONQUEROR 87,900. | KING'SQUEST7 ROAD WARRIOR: QUADANTINE 2 85. WEREWOLF VS COMANICHE 76.000 
CRUSADER NO REMORSE 103.000 THE FAR REACHES RUGBY WORLD CUP 9 WING COMMANDER 3 25.900 
CYBER JUDAS 84.900 DE XENTAR È n WING COMMANDER 4 TEL 
CYBEREVKES 62900 | KYRANDIA 3 SCREAME WING NUTS 63.900 
YBERSPEED 00.200. | LANDS OF LORE SEA WIPE OUT 98.000 
D 1000 49.900. | LARRY COMECTION SECRI n WITCHAVEN 86.900 
DARK EYE 89.000. | Links PRO 386 100 || SECRETWEAPONS OF IUFTWAF (BUDGET 49.900 | Worm: 84900 
DARK SUN 2: WAKE OF THE RAVAGER 10P:900 | uns RiveRA E WORLD SOCCER 79.900 
73900. | UVEACIION FOOTBA 88,9% ÎNSIBLE WORLD OF SOCCER ZOMBIE DINOS 80.000 
76.900 | LOADSTAR 20 | SHANARRA Z00P 54.900. 
DESCENT LEVELS OF THE WORLD 42900 | locus ” SAVERS ZORRO 75,900 
DESERT STRIKE + JUNGLE STRIKE 48.000 | LostEDEN 86900 | SIZONE 
DESTRUCTION DERBY OFF WORLD EXTREME - USA I TOSHINDEN - USA 132.900, 
ESPIN EXTREME + USA FOWER SERVE TENNIS - USA: 132900. | TOTALECUPSE TURBO - EURO 97.900 
FIFA SOCCER 96 RAIDEN PROJECT 101/900. | TOTAL ECUPSE TURBO - USA 97.900 
KILEAK- USA RAVMAN USA 126900. | WIPEOUT :USA 134.900 
MORTAL KOMBAT RIDGE RACER USA 101.900. | XCOM ENEMY UNKNOWN! USA 134.900 
AIR COMBAT : USA 18.900. | NBA JAM TOURNEMENT ED. - EURG 134.900. | STREETAGHTER MOVIE - EURO 123.900 
BATTLE ARENA TOSHINDEN « USA 2.900. | NBA JAM TOURNEMENT ED. - USA 26,900. | STREETAIGHER MOVIE - USA 123.900 
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Allora, come cominciare? Mah, innanzitutto 


ringraziando gli utenti Fidonet che, a quanto 
mi hanno detto, stanno supportando in 
maniera costante e massiccia il “Talent 
Scout Concept”, Che dire? Questa rubrica 
ogni mese rimane galeotta fino all'ultimo 
momento, ma d'ora în poi la sua presenza 
dovrebbe essere assicurata da un minimo di 
una pagina a un massimo che verrà determi- 
nato solo dalla divina provvidenza capore- 
dattoriale. Questo mese tutto materiale PC 
con alcuni ottimi prodotti. Forse, se il buon 
Hype ci riesce, riusciremo a proporvi anche 
le tanto agognate medaglie di merito e 
anche una di demerito per il peggior pro- 
gramma del mese. Visto che a TGM manca 
poi una pagina per i quesiti tecnici e visto 
che questi troppo spesso vanno a finire nella 
posta. Beh, ora il BDM (che poi sarei io), il 

MB e l’Hype sono qui per servirvi: volete 
sapere perché Windows 95 non funziona? 
Quale scheda grafica conviene montare su 
un 286? Perché quando accendete il vostro 
Pentium 90 MHz taroccato a 99.7 sentite il 
DJ Time di Albertino piuttosto che la musica 
di Duke Nuke'em 3D (eccezionale!)? Come 
diceva Schwarzecoso: “No Problemo”. E 
ora, dopo essermi concesso una piccola 
pausa, essere uscito con Raffo, Hype e il Sil- 
vestri per una simpatica seratina a un tavolo 
da biliardo (dove io e Raffo abbiamo letteral- 
mente battuto i pivellini con un netto 4 a | e 
con dei tiri degni del colore dei soldi...) pos- 
siamo finalmente aprire il portale magico 
del Talent Scout di marzo (un poeta!). 


by NICOLA C IA 


Due programmini piuttosto 
insoliti: uno è un genera» 
tore di frattali “biomorfi” 
e l’altro simula il rapporto 

predatore-preda. Ora, se il 
primo risulta decisamente 
interessante Bia prin 
programmazione, 


pro- 
ima del genere è piuttosto limitata 
fire se non metto in pine GI tu ci 
su un bel 
questi risultati, decisamente e pragoroia 


pensare a un a prodotto più “fruibile dalle 


masse” e poi fatti risentire. 


MA SOPRATTUTTO VUGLIO 


Se hai davvero intenzione di fare della tua 
passione videoludica un lavoro, contattaci. 
rei parsec pot os siste 
ontro st di sviluppo: 


2D-3D, musicisti, sceneggiatori e dem 
tisti. Tel. 0338-315204. 


Ecco, non so come dire, il giochino che ci hai 

mandato è sì carino, ma ancora bel lungi 

dall'essere considerato ottimo e divo: 

tente shareware”. Metti musica, agi un, 
‘e magari cerca di mi, 

ca. Come partenza non c’è male, pl pae 


solo sviluppare il concetto... 


Manga? Chi ha detto manga? Ah, questo è 
uno slideshow di man Ja dai, che bello! 
Ma non funziona, com'è possibile? Mi dispia- 
ce ragazzi, ma pare proprio che il vostro 
demo avesse dei problemi, imputabili più 
che altro a un assemblaggio del codice non 
prio pulito. Anzitutto l'installazione su 
fallisce miseramente, tanto che 


affidabile direi. Le immagini, inoltre 
molto scarne e incerte sul tratto, 


avrete realizzato qualcosa di meglio, sono 
sicuro che le capacità non vi mancano. 


= 


Pa 


TIA 


-— 
MODULI MED by CHICCO CAMINITI CAMIG 


Un'avventura grafica veramente molto sim- 
patica quella realizzata da Roberto. Al di là 
dell'impatto grafico, indubbiamente non dei 
migliori (il design andrebbe completamente 


Esiste qualcosa di peggio del 740? Nonostan- 
te il mio commercialista sostenga il contra» 

lo, parrebbe proprio di sì: tale flagello 
risponde al nome di Mutuo e dieci volte su 
nove è l’unica alternativa possibile per 
potersi comprare una casa, senza dover 
sborsare tonnellate di denaro in spese 
d’affitto (praticamente alla fine tirate fuori 
comunque un sacco di soldi tutti i mesi, però 
fra un secolo la casa sarà tutta vostra e, inol- 
tre, non dovrete temere le ire della vecchia 
padrona di casa, sempre pronta a sbattervi 


fuori non appena alzate di un decibel il volu- | 


me dello stereo). 
Un passo così importante merita sicuramen- 


MI te attenti studi a tavolino e cosa c'è di 


meglio di un bel ima che vi dia una 
mano da questo punto vista? Mutuo di 
Andrea Tomasini vi viene sicuramente in 
aluto, grazie a tutta una serie di comodossi- 
me opzioni che lo rendono definitivamente 
un prodotto utile e completo. indubbiamen- 


ANISGI UTO 


te valido, meriterebbe un posto d'onore nel 


rivisto), il resto del gioco risulta davvero 
) È panorama shareware italiano. 


accattivante e indubbiamente piacevole. La 
trama, inoltre, può vantare una certa dose 
di originalità, che in questi casi non guasta 
mai, mentre ti consiglierei di rivedere alcuni 
enigmi, talvolta un po’ criptici (tipo quello 
della combinazione numerica, veramente 
snervante e assai poco intuitivo). 

Apprezzabili anche gli effetti sonori, simpati- 
ci e azzeccati. Manca solo una bella musi- 
chetta per rompere la monotonia del silen- 
zio, ma sono sicuro che non mancherai di 
aggiungerla nella versione finale. A proposi- 
to, che intenzioni hai per questa tua produ- 
zione? Non ci è chiaro se tu l'abbia sviluppa» 
ta per puro diletto o per uno scopo un po" 
più commerciale (shareware?). Facci sapere. 


NON POSSIAMO, NON 
CHIEDETECELO CONTINUAMENTE, 
NON DIPENDE DA NOI. 


BOX RAM JAM. 
FINE DI UN'EPOCA 


Proprio in chiusura d’articolo mi è arrivata 
una triste E-Mail da Maxime che mi annun- È p t d ri ino d 
ciava lo scioglimento definitivo dei Ram Jam, - questi dan issin ramn (maga: 
sruppo storico della scena Amiga, uno dei Revit ga 0 to) ri supera: 

‘hi ad essere conosciuti anche all'estero. difese; c red 
SI Coniclatia così un’era, ma non temete, 
molti dei componenti di questa leggenda! 
congrega di pazzi scatenati si sono riuniti in 
un nuovo team, dedicato allo sviluppo dei 
giochi: gli Spooky Fellows, che attualmente 
stanno lavorando a un gioco di tennis sullo 
stile di Super Tennis Champ (ma MOLTO 
più bello), che pare si chiamerà Quiet Plea- 
se... strano nome, non c'è che dire. Non 
appena metteremo le mani su qualcosa di 
un po' più definitivo non mancheremo di far- 
velo sapere, intanto tenete d'oc 


EPILOGO Fine, anche questo mese. Direi che qualche miglioramento nell'assetto di 
questa rubrica c’è stato. Non temete comunque, la rivoluzione è appena 
cominciata. Vi lascio con una frase di una canzone degli Z-100 “E non fini- 

sce qui, non finisce così...”. Il prossimo mese attendiamo le vostre domande, suggerimenti, criti- 
che e tutto ciò che può essere utile per portare questa rubrica a nuova vita. 

Piccolo quiz musicale: “Noi siamo un trio all'erta e pieno di brio, seguiam la scia se un meganoide 
ci spia, e difendiam il lettore dall’ombra dello sfruttatore, il nostro cuore batterà per la libertà... 
Talent Scout, arriva già il nemico scappa, ma tu ci sei amico Talent, evviva il Talent Scout.” 

PS: non ce ne vogliate, ma siamo veramente stanchi e si sa come in certi momenti la follia prenda 
il sopravvento su delle povere menti malate! 


BDM, TMB & HYPE (più che delle persone... dei frattali biomorfi!) 
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Azione e umbrismo nell'esplorare 6 mondi diversi nel tentativo di liberare gli Electoons 
e fat evaderélil Grande Protoon. Con astuzia e abilità Rayman acquista ri speciali, 
scopre pai gifsegreti, sfugge a trappole e nemici. Oltre 60 livelli di gi , più di 50 
personaggifiitaà grafica sbalorditiva e animazioni di una fluidità mai ta 
prima su PC: sino a 60 frames al secondo!. WIN 996 


TALENTAARTO 


Prologo 


Sembra che le vostre missive, da quando il Talent Scout e, di conseguenza. anche il Talent Art hanno visto le pagine loro dedicate prima decurtate e poi ghigliottinate di mese în 
mese da imprevisti in chiusura di numero, siano sempre più frequenti e ricche di materiali interessanti. In effetti, potrebbe essere un fatto dovuto all'accumularsi delle lettere e dei 


vostri dischetti durante i mesi (a dire la verità non troppi) in cui i vari Talent saltano inesorabilmente. Alla fine però siamo sempre qui: TMB, il BDM ed io a esaminare le vostre 
opere e, indovinate un po', con più pagine a nostra (ma soprattutto vostra) disposizione. Quindi spedite, spedite e spedite! Ancora una cosa - un'errata corrige: sul numero scorso è 
stata pubblicata un lavoro numerato come ‘7’, ma nel testo non se ne fa alcun riferimento: bene tale foto 7 è da attribuire a Walter Zamuner. Detto questo vediamo quali artisti ci 


hanno proposto dei lavori per il Talent Art 


Questo mese sem- 
bra che i possessori 
di PC si siano dati 
da fare, almeno per 
quel che riguarda il 
numero di lavori 
inviatici, dato che da 
utenti Amiga non 
abbiamo ricevuto 
molto. 
Naturalmente non 
disperiamo di vede- 
re presto nuovi 
capolavori targati 
680xx... nel frattempo ci. vediamo quel che abbia- 
mo. 
Cominciamo da Alessandro Briglia (foro 1) che ci 
scrive da Piombino, in provincia di Livorno, per 
inviarci la sua unica immagine, creata con un PC e 
il modellatore 3D Studio. Ci fa piacere che il famo- 
so proverbio “unire l'utile al dilettevole" abbia tro- 
vato un riscontro nella tua vita privata in quanto il 
risultato che hai ottenuto non è affatto malvagio: 
infatti l'alieno (tratto evidentemente dall'omonimo 
film hollywoodiano) e 
il suo bozzolo sono 
ben curati per quel 
che riguarda i partico- 
lari della modellazione 
e dei materiali. Prima 
di passare a una even- 
tuale animazione, ti 
consiglierei di rivedere 
i particolari che fanno 
da sfondo al soggetto 
principale: sebbene le 
texture dei cartelli 
siano. ben.applicate, hai 
ottenuto un'atmosfera 
asettica, quindi non 
troppo realistica, 
dovuta all'utilizzo di 
texture perfette... 
troppo. Prova ad 
aggiungere ai tuoi 
materiali un bump 
mapping, magari sui 
tubi, oppure trova una 
texture che renda più 
sporche le pareti; 
vedrai che gioverà alla 
tua immagine. Ancora 
un paio di consigli: per 
il liquido per terra 
dovresti utilizzare la 
funzione Auto Smooth 
del 3D Studio (per 
rendere più liscia la 
superficie di qualsiasi 
poligono), mentre per la luce dovresti controllare 
l'intensità della Spor Light e il suo contorno. che in 
questo caso va maggiorato. Le basi sono comunque 
buone quindi ti invitiamo a mandarci ancora Ì risul- 
tati dei tuoi progressi. 
Passiamo a Edoardo Cordani (scusami se ho omes- 
so la tua città, ma sono in possesso solo del tuo 
dischetto e non delli missiva... l'avrà mangiata îl 
Bestio dei nostri sotterranei, fra le altre cose o 
persone:che divora) che ci ha inviato quattro 
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immagini bitmap di nippo-per- 
sonaggi (foto 2 e 3) realizzate 
con Corel PhotoPaint (quale? 
2.0? Forse il 3? Oppure il 4? 
Non sarà il 5 Plus? Ah, dimen- 
ticavo il. 6! Siate precisi 
nell'elencare il software e 
lhardware che utilizzate - 
serve per meglio valutare i 
vostri lavori) tutte degne di 
nota: prima fra tutte l'immagi- 

ne dedicata a Ranma, assoluta- 
mente la migliore (mi racco- 
mando i contorni - spendete 
un'ora in più per realizzare | 
vostri lavori e sfumare i contor- 
ni, ne vale la pena). Carina 
anche l'immagine di Ai Amano 
(forse è un po' strano il “visage” 

e le dita a “V” della mano, ma 
niente che non si possa miglio- 
rare con un po' di allenamento). 
Apprezzabile anche il lavoro 
rappresentante Lamu. ma non 
all'altezza dei precedenti per un 
motivo molto semplice che forse 
ti rende parzialmente incolpevole: 
| contorni del personaggio sono 
molto sgranati e scalettati, proba- 
bilmente per un ridimensionamen- 
to non riuscito. L'ultima immagine 
è ben colorata (cedar.gif) anche se 
a molti lettori lo scanner fa male. 
soprattutto se per caso ne fissano 
la luce abbagliante e seducente: 
piena di una fantasia raggiante, ma 
effimera, dato che il lavoro origi- 
nale è di qualcun altro. 

Eccoci quindi a Gaetano Leonardi 
di Acireale (Catania) che ci ha 
inviato diverse immagini e un paio 
di animazioni un po' per tutti i 
gusti. Cominciamo dalle animazio- 
nl: a parte Îl nome, gundamifli, del 
famoso Mobil Suit della Sunrise 
non mi pare di vedere molto. In sé 
l'animazione potrebbe essere vali- 
da come sprite per un videogioco 
(pensaci su)..Di- diverso spessore 
l'animazione dedicata a un mech 
tratto da Mech Warrior Il della 
Activision e le relative istantanee 
che ritraggono questo mostro di 
metallo (foto 4 e 5): davvero 
molto belle e particolareggiate, 
con texture applicate a dover 
complimenti! Forse dovresti slan- 
ciare di più il modello 3D dato che 
così come sono, i mech, sembrano 
un po' tozzi. Interessante anche la 
versione wireframe del modello. 
Che ne dici di migliorare la tua ani- 
mazione rendendo più fluide e 
meno meccaniche le movenze del 
soggetto? Troppo scura l'Enterpri- 
se, che avrebbe fatto la felicità del 
BDM: non gli volete bene, dite la 
verità! 

Per quel che riguarda le immagini 


bitmap devi lavora- 
re ancora sodo 
prima di raggiunge- 
re un risultato pub- 
blicabile. Magari a 
mano libera sei 
anche bravo, ma lo 


stile giapponese non è sempre 
facile da riprodurre, su un com- 
puter pi 
Da Roma ci scrive Wan Woo 
(foto 6, 7, 8, 9 e 10), ragazzo 
coreano che ha messo su un 
team che molto probabilmente 
sarebbe dovuto finire sul Talent 
Scout (0 ci riuscirà in futuro), 
ma così non è stato per il sem- 
plice motivo che sul dischetto 
erano presenti solo lavori di 
grafica e, come tu hai specifica- 
to, non sono quelli del gioco (o 
dei giochi) definitivo che avete 
in mente, ma servono a renede- 
re l'idea a chiunque volesse col- 
laborare con voi. Pubblichiamo 
qui alcune tue opere (mi pare di 
capire che tu sei l'art director 
del gruppo) proprio per rende- 
re l'idea, mentre per le informa- 
zioni riguardo il team e come 
contattarvi dovresti rispedirle in 
quanto il file di testo sul dischetto 
non siamo riusciva leggerlo inte- 
ramente (vai a capire per quali 
elementi atmosferici o di altro 
tipo debba rovinarsi un dischet- 
10...). Complimenti per gli sprite 
che, seppure dotati di pochi colo- 
ri, possiedono sfumature ben 
fatte e decisamente all'altezza di 
un videogioco. Lo stile degli sprite 
è tipicamente orientale ed è stata 
una vera gioia per me e TMB, fan 
sfegatati di questo stile di diseg 
poter vedere e pubblicare i tui 
lavori. Per.quel che riguarda i 
progetti sembra che stiate lavo- 
rando su tre fronti ovvero 
platform, beat'em up e RPG. Men- 
tre per i primi prevedo un futuro 
roseo, forse dovreste meglio par- 
ticolareggiare l'ultima categoria: 
rimane il fatto che queste che 
pubblichiamo sono solo bozze 
(alcune addirittura non complete) 
di.sei mesi fa (escluse le poste), 
quindi chissà a che punto siete. 
Niente da dire poi sui tuoi 
artwork originali: davvero belli! 
Epilogo 
Fine! Anche questo mese ce l'abbia- 
mo messa tutta per pubblicare più 
materiale possibile, onche perché 
ora le pagine ci sono e dureranno 
finché ci saremo noi tre a condurle. 
Ora però il problema rischia di 
diventare opposto, in quanto dovrete 
sforzarvi di inviarci più materiale da 
visionare. 
A proposito di quantità: dove sono 
finiti gli ortisti Amiga? Questo mese 


ancora un mese 0 due per ricordar- 
velo, poi cominciamo.a_cestinare - 
naturalmente stiamo scherzando, 
mo non è detto che non si possa 
prendere in considerazione 
quest'ipotesi). Spero sia solo un 
mese di transizio! 

Concludo con l'invito a spedire 
anche lettere o domande esclusivamente tecniche alle 
quali cercheremo di trovare delle risposte: domande 
serie per risposte serie, le oltre ai Bovas. Il Paolone e 
Dave non sono più tenuti: a rispondere alle vostre 
domande tecniche. Inviatele quindi al Talent Art o al 
Talent Scout. Al mese prossimo. Bye! 


RIPPER 


GHRISTOPHER WALKEN, PREMIO OSGAR PER “IL GAGGIATORE 


Lo squartatore (chi si ricorda di Jack?) è di scena 
in questa avventura horror in stile cinematografi- 
co che si rivela una promessa della stagione. La 
. sceneggiatura originale 
7 di Ripper è stata premiata al Festival 
yi Cinematografico di Sundance e promette 
ore di intenso coinvolgimento in una 
trama complessa e a finali diversi, 
rsa animata dalla strepitosa colonna 


£ sonora dei Blue Oyster Cult. 


»O 


CD.Rom 


PROGRAMMA 
E MANUALE 
IN ITALIANO 


REQUISITI TECNICI: 
PC 486, 33 Mhz, 8Mb RAM, 
LETTORE CD, VGA, 5Mb LIBERI 
SU HD, SCHEDA SONORA 

(CREATIVES LABS, MEDIA VISION, 


Aupio.musicate Genera Mii + 129,900 


© FM SYNTH), MOUSE 


167-821177 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 


SUIATDALIATENSALAO 


THE ROMAN EMPIRE 


DALLE LEGIONI 
ROMANE 
ALLA SECONDA 
GUERRA MONDIALE. 


Tutta la strategia militare in tuo pugno. Un repertorio storico vastissimo ti intro- 


TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


DELFI 


durrà all’arte della guerra al comando delle truppe nelle campagne. 


- grafica tridimensionale 


CD.Rom 


MANUALE 
IN ITALIANO 


- mappe e campi di battaglia che ruotano a 360° 


REQUISITI TECNICI: - completa enciclopedia storica di introduzione ad ogni battaglia. 
486 SX/33 Mhz, 
520K MEMORIA 

DI BASE, CD Rom 2X, 
SUPPORTA LE PRINCIPALI 
SCHEDE SONORE, 

DOS 6.0 O SUPERIORE, 
COMPATIBILE WIN ‘95. 


167-821177 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 


TGM TIPS 3 KIGK 


nell'ha Gu del videogiognere frostrato. frustrato. 


Sile mio sonfiseimo fo a 


, non posso far 


Se meita a diventare un E 
tto, non perte: pupe 


sir a osso! 


facere. 


ALIEN BREED: TOWER 
ASSAULT (AMIGA) 


Siccome ho perso (nel 
senso che il vecchio file sul 
quale stavo scrivendo è 
misteriosamente scompar- 
so dal mio hard disk) il vec- 
chio testo che conteneva i 
codici per Alien Breed 3D; 
ho deciso di farmi perdona- 
re pubblicando questi di 
Tower Assault. 
EJDCMCAAGDCAAAEG - 
Stores level 3 
EEEFMCAANDCAAAEA - 
Civilian level 3 
EPADSCEBFDCAAADI - 
Military level 3 
JGAHPCIASDCAAADI 
Science level 2 
FKASMCEADDCAAACG - 
Engineering level | 
CAAKSCEBSDCAAACM - 
Main tower level 2 
HCASSPIANDCAAABL - 
Main tower level 4 


WING COMMANDER 3 
(PC) 


In concomitanza con l’usci- 
ta del quarto capitolo che 
trovate recensito proprio 
in questo numero, rispol- 
veriamo il “vecchio” Wing 
Commander 3 per provare 
questi codici che ho trova- 
to nei meandri dela Rete e 
che ho considerato oppor- 
tuno inserire! 
Premendo Allt - 0, apparirà 
un menu speciale! 
Al momento di lanciarlo, 
digitate questa riga di 
comando al posto della 
canonica: ‘WC3 -mitchell’. 
Se lanciate il gioco con 
CH juesto comando, quando 
lair è pronto al decollo, 
sentirete una voce che urla 
“Mitchell’’. Durante il volo, 
inquadrate un nemico e 


premete CTRL - W: appa- 
rirà il messaggio “I Object 
Destroyed!”. 
Divertente, no? 


orecchie e o, 
= en 


Sto praficamente a 


FREE RIST ce 


volta poi, come devono 


DUKE NUKEM 3D (PC) 


Potevamo far mancare la pubbli- 
cazione dei codici di questo capo- 
lavoro? Certo che no e a tempo 
di record eccoli qui, direttamen- 
te dal sito della 3D Realms! 
dnkroz - God Mode 

dncornholio = God Mode 
dncosmo = Appare la 
scritta”register cosmo today” 
dnbeta = Appare la scritta “pira- 


ALIEN BREED 3D (AMIGA AGA) 


rasa di trucchetti e codici. 


celire nt pedire tuffo quello che 


fredstimer 0 sportuno ta che deseri dgstriyiote 
brevemente reaicne conten 


jpo 
sta contiei 
Med ghe la Du ° ha Vis ji 
da VOI, ri vardante The Need 
SII 


lapidatoria 
A 


sui per hiChlestel: 


P. S. Ca 


raggi CA imo stori FARA 


LI 
ig 
mardia comincia a barcell 


LI 
La vece 
deludeteci e 


tes suck” 

dncashman = Duke lancia soldi in 
giro quando apre le porte! 
dnallen = Appare la scritta”buy 
major 

dnscottyà# = STA warp (Dove 
## è il numero del livello) 
dnitems = Tutt gli oggetti 
dell'inventario 

dnstuff = Tutte le armi con le 
relative munizioni 

dnhyper = Steroidi 


Gianni Napoli di Olbia (SS) ha 
spedito una bella letterona piena 


Nel dubbio di non averle pubblicate, ecco le password di questo bel 


gioco firmato Team 17. 


Î - THE GATE: ABIGAEKLFEIJFKIN 


2- STORAGE BAY: KOLKFNFFNFENFFFF 

3 - SEWER NETWORK: OKLKFHFFNFFNFFFF 

4 - THE COURTYARD: KPLKFPFFNFFNFFFF 

5 - SYSTEM PURGE: PLOPNFFFNFFNFFFF 

6 - THE MINES: POOPNNFFNFFNFFFF 

7 - THE FURNACE: KKLKNHFFNFFNFFFF 

8- TEST ARENA GAMMA: PPOPNPFFNFFNFFFF 
9 - SURFACE ZONE: LLLKHFFNFFNFFFF 

10 - TRAINING AREA: LOLKHNFFNFFNFFFF 

11 - ADMIN BLOCK: PKLKHHFFNFFNFFFF 

12 - THE PIT: LPLKHPFFNFFNFFFF 

13 - STRATA: OLLKPFFFNFENFFFF 

14 - REACTOR CORE: OOLKPNFFNFFNFFFF 

15 - COOLING TOWER: LKLKPHFFNFFNFFFF 
16 - COMMAND CENTRE: EFJCPPFFFHHPFFFF 
Incrociate le dita e sperate che non ci siano errori di trascrizione ne da 


una parte ne dall'altra! 


RIMINATOR: FUTURE SHOCK (PC) 


Non ce n'è; questo mese vanno i 
giochi in soggettiva! Tornando a 
Terminator, vi abbiamo 
la review lo scorso numero e i 
trucchi in questo: cosa si può 
volere di più dalla vita? Un Luca- 
no? 
Per attivare i cheat bisgna però 
prima premere ALT e \ (che è il 
tasto delle tastiere icane: in 
caso possediate, come si può 
una tastiera italiana, il 
tasto in questione è la a accenta- 
ta alla sinistra dell’Invio). 
Apparirà quindi la frase ENTER 


CODE: alla quale potrete rispon- 
dere con i seguenti trucchi. 
version - Visualizza il numero di 
versione 

turbo - Mette in modalità Turbo 
superuzi - Il Super UZI 
mea - Permette di 
il codice che si sta di 
firepower - Tutte le 
bandaid - Pieno di energia e 


alizzare 


armatura 

nextmission - Missione successiva 
icantsee - Visualizza uno scher- 
mettino nella parte alta dello 


vd 


trovai di 


|. In caso che 


sis iaia... 


iero” 
fate 


o OFF: e The Need, For 


ragatituiro GFP con RIC” 


‘Splendido platform 
si sono ancora visti 


a essere il trediciseimo livello 
menu). 
oseguite finché non incontra- 
la terza scimmia e poi colpi» 
Andate a sinistra e aggrap- 
al gancio della piattafor- 
‘(e poi saltate su quella suc- 
In un angolo del soffitto, 
lovreste vedere un enorme 
nero circondato da pun» 
grosso punto rosso & 
è fatto. 


DESCENT 2 (PC) 


MOTHERLOD 

Wowie (o qualcosa 

ma non chiedetemi cosa sig 
chi!!!) 

ALIFALAFEL - Accessori (??) 
EATANGELOS - Tutte le armi 
funzionano a ricerca calorica 
CURRYGOAT . Tutte le chiavi 
JOSHUAAKIRA - Mappa Com- 


pa 
HAMMAZOOM - Salto di 
livello 
ERICAANNE - Armi Saltellanti 
BITTERSWEET - Muri Psiche- 
delici 
PIGFARMER - Usato una volta, 


visulaizza la scritta “Hi John!”, 
Riducendo le dimensioni dello 
schermo e ridigitandolo due 
volte si otterrà un “Bye John!”. 


ROADKILL CAMIGA AGA) 


Sempre Gianni Napoli e sempre 
altre password per Amiga 1200. 
2- LEPONRPGIO 

3 - HOPONDSGRN 

4- POPONGECNS 

Tutto qui... 


HOW WISH | NEVER WOKE UP THIS MORNING: 


Eh già, quando una giornata 
comincia male, continua 
male e finisce male, ecco che 
questa frase calza a pennello 
(“Come vorrei non essermi 
alzato stamattii 


natamente, non 
so nulla da pentirmi 
mi buttato giù dal letto 
all’alba (intorno a mezzogior- 
no passato...), anzi, però 
adoro talmente tai 
frase (una bami 
in regalo a chi indovina il 
nome del gruppo, il nome 
della canzone e nome 
dell’album... Facile, no?) che 
ho voluto metterla a tutti i 
costi (tanto prima o poi, tor- 
nerà di attualità, almeno per 
anto mi riguarda...). 
di: dopo avere dissertato 
solito su argomenti 
dall’argomento 
torniamo sui 


questo spazio, c 
romanticamente ho 

zato “Il MINESTRONI 
Argomento Mortal 

3: vi ho promessi 
occuperò io stesso di stili 
uno speciale (o delegherò il 
fido FBS, l’unico del quale ci 
si può realmente fidare 
‘affidamento nel mi 
bisogno...). Per tan 

sco Bura di Perugia, Andrea 
De Giorgio e tutti gli altri che 


hanno scritto per chiedere 
mosse, 


tempo invito tutti coloro che 
siano a conoscenza di uno 
qualsiasi degli elementi succi- 
tati a inviarmeli seduta stan- 


Trucchi per Theme Park ver- 
sione Amiga pubblicati sul 
numero di dicembre: se non 
funzionano, non è colpa mia, 
dato che li ho copiati pari pari 
dalla missiva di un lettore del 
quale non mi ricordo il nome 
(e al momento non ho nem- 
meno sotto mano il numero). 
| primi dieci che mi invieran- 
no un centone a testa, avran- 
no al gioia di avere l’indirizzo 
di questo individuo per scan- 
narlo di persona! 
Scherzi a parte, il nostro 
“amico” (nel frattempo ho 
trovato una sua nuova missi- 
va) afferma candidament 
“.. mi sono dimenticato 
specificare che il trucco l'ho 
provato sulla versione per 
1200...”. Bravo tonno! 
Matteo Veggiari si aggiudica 
i Legno come 
indo classificato (su due) 
‘averci inviato i codici di 


misterioso Dante dalla 
incia di Milano (l’ho 
dal timbro postale), 
ha | invocato aiuto per Mortal 


Coil. Caro Dante, a prescin- 
dere dal fatto che non ho gio- 
cato a Mortal Coil, dubito 
seriamente che la famigerata 
Version 1.00 abbia un bug 
così “criminale”! Insomma, 
non posso credere che non 
puoi raccogliere un oggetto 
che ti serve per proseguire 
nel gioco e a questo punto 
sofggio le canoniche leggi 
dell’avventuriero castrato: |) 
Hai spazio nell’inventario? 2) 
Hai fatto tutto quello che 
dovevi fare, prima? 3) Hai 
letto bene il manuale? 4) Hai 
provare a copiare i savegame 
in un’altra directory, cancel- 
lare il gioco, installarlo nuova- 
mente e ricopiarci all’interno 
altri savegame? 5) Sei buddi- 
sta? 


Se le risposte sono tutte 
affermative i casi sono due: o 
la tua copia è “corrotta”, 
oppure è ora di cambiare reli- 
gione, chessò diventare indui- 
sta... Magari funziona! 
Comunque darò un’occhiata 
al sito da te segnalato alla 
ricerca di qualche patch di 
aggiornamento... 
E siamo arrivati alla fine: 
sono le 4.35 AM di una fredda 
mattina di febbraio, ho 
sonno, devo ancora scrivere 
NBA LIVE 96 e se tutto va 
come deve andare, allora 
domani... ALT, NON LO 
DICO... L'ultima volta ho bla- 
terato a vanvera e sono stato 
unito... 
luonanotte. 
MAO 


Ne ho pubblicati a bi 
questi codici, ma non mi 


‘HAHGFGDCC - Livello 14 
IHDCHGHFF - Îlo 15 

Bah, questo mese c’è stato un 
ritorno alieno... 


THE NEED FOR SPEED (PC) 


Ecco finalmente alcuni trucchetti che 
renderanno The Need For Speed anco- 
ra più appetibile e per questo dobbia- 
mo Tana Andrea Cerrito di Papi- 

ino (TR) e Claudio Pozzoli di Lissone 
MI). 
Quando si comincia una nuova partita 
usate, come nome, i seguenti codici 
(che devono essere scritti in maiusco- 


lo!). 

EAC RALY - Per una guida tipo rally su 
iste tendenzialmente sterrate 

EAC POWR - Per mettervi alla guida di 

un prototipo di 800 cv. 

EAC WARP - Per un “Accelerated 

Arcade Racer Player” (che diavolo 

significa?). 

E questi ce li aggiungo io... 

EAC TEST, EAC SCAR, EAC 4X4R, 

EAC WACK, EAC RULE, EAC QAQA, 

EAC TIME, EAC SLOW. 

Se funzionano fatemi un fischio! 


così lungo. Come è che 11: DIALLAGE 8: HOMALOID 
si diceva? Noblesse obli- 12: BUNODONT 
Ma come, non erano £e.:), che mi ha conse- 13: NAINSOOK 
apparse sullo scorso gnato un bel dischettino 14: JAKIMONA 
umero ste contenente tutte le 15: FUMITORY 
peccato che mi sono sword di TUTTI i livelli 16: CINGULUM 
Himenticato di sottolinea. delliultima fatica dei 17: BESLAVER 
re che erano per la versio-  DMA Design. 18: ANABLEPS 
ne demo (e infatti mi sem. Pronti? 19: QUINCUNX 
bravano un po' poche!) LIVELLO FUN 20: TARLATAN 
Comunque per ovviare a__2: BLIMBING OUT 
questo problema, mi è 3: FANAGALO LIVELLO TRICKY 19: ORGULOUS 
venuto incontro il buon 4 DRICKSIE KAMACITE 20: DUNCEDOM 
RED (che non è un letto- 5: KURTOSIS 
re, ma il nostro impavi- 6 GREGATIM LIVELLO TAXING 
do Marco Re De Paolini, 7: WALLARDO I: CABOCEEI 
che un giorno mi dovrà 8: AVENTAIL 1 GeROrICA 
anche spiegare perché si 9: GAZOGENE 3: BONTEBOK 
porta appresso un nome 10: INGBANG 7: EPICALYX 4: EMPIREAL 


(0) 


ALONE IN THE DARK (PC) 


HI-OCTANE (PC) MOCESICCA 
percentuale di 

ottano colpisce ancora, ma questa volta 
con i codicilli, fino a dora mai pubblicati su 
queste pagine (anche nella disgrazia, uno 
riesce sempre a trovare il modo di rialzar- 
SÌ...) 
Per attivarli bisogna premere i tasti 
ALT +[F1] - Autodistruzione 
ALT +[F2] - Accoppa istantaneamente i 
nemici 
ALT +[F3] - La BENZA 
ALT +[F4] - Munizioni al massimo 
ALT +[F5] - Scudi al massimo 
ALT +[F6] - Un altro round (?) 
ALT +[y] - Autopilot on 
ALT +[c] - Autopilot off 


MECHWARRIOR 2: 
GHOST BEAR LEGACY (PC) 
Pochi mesi fa avevo pubblicato quelli per 
MechWarrior 2 e ora tocca, finalmente, al 


suo Expansion Pack. 
remere 


Mentre si sta giocando bisogna 
contemporaneamente CTRL+ALT+SHIFT 
e poi digitare i seguenti codici... 

DORCS - Visualizza una schermata che raf- 
figura i programmatori! 


CLARK - Vista a 
KENT - Invulnerabi 


x 


Due mesi fa la 
oluzione On- 
€D, ora questo ipponiie cheat per rendere le cose 
eco semplici! 

Persa biloara l'energia su un valore intorno ai 
200, editate il file di salvataggio save0.itd (con il 


PC Tools o qualsiasi altro programma di editing) e 
al settore 0047, posizionate ll valore FF alla loca» 
zione 0056. 


Ragazzi, questa notizia, ve lo 
dico subito, è da prendere con 
le pinze. Girovagando all’interno di un newsgroup 
dedicato ai videogiochi mi è capitato sotto mano 
un testo che riportava la possibilità di trassare 
anche nei DeathMatchi 

Purtroppo non sono riuscito a verificarne la veridi- 
cità perciò lo riporto paro paro... 

Mentre si sta giocando, tenete premuto ALT e 
scrivete tre volte IDDT. 

Se non funziona, non è colpa mia! In caso contra- 
rio, HAPPY FRAGGING! 


5: LANGLAUF 
6: NANNYGAI 

7: SARATOGA 
8: QUINTAIN 

9: MUSQUASH 
10: ZOMBORUK 
11: SKILLING 

12: WOBEGONE 
13: BINDIEYE 

14: FRAXINUS 
15: LINDWORM 
16: CURLICUE 


LIVELLO MAYHEM 
I: CHORIAMB 


ve 
= 


FIERA MILANO 
14017 Marzo 


4 giorni di incontri, mostre, collezionismo, giochi di ruolo, cinema di animazione 
e avventure nel mondo delle nuvole parlanti 


so: Porta Giulio Cesare ar el greteri rale: 
MI: Amendola-Fiera Via Domenichino, 11 - 20149 Milano 
Regione Lombardia Tel. 02/4815541 - Fax 02/4980330 

9.30-19.00 Settore Trasparenza e Cultura E-Mail: MC 1703 @ MC Link.IT 
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CTO spa. 


Via Piemonte, 7/F 
Zola Predosa (Bo) 
Tel.051/6167711 


ORIGIN" 


\ e Interactive Movie 


oso BISTOI 


È 
È 
5 


Un miliardario film hollywodiano e una simulazione di combattimento 
spaziale allo "stato dell'arte". Questi gli ingredienti dell'esperienza di 
gioco più coinvolgente ed entusiasmante che abbiate mai provato. 
La storia inizia qualche tempo dopo la vittoria decisiva della Terran 
Confederation sul temuto Kilrathi. La pace viene infranta dopo un 
attacco ad un convoglio della Confederazione per mano di misteriosi 
pirati conosciuti solo come "The Black Lance". Indossa la tua tuta da 
volo per intraprendere un'ennesima volta la crociata a salvezza 
dell'umanità. 


lario desiderio die he o quello dif lo di trame 


posteri tutti i risvolti di questa 


con estremo piacere che vi 


Dopo aver assisti- 

to alla bellissima € 

cinematografica 

| sequenza introduttiva, vi troverete nello spazio all'esterno 
fel vostro Shuttle. La prima cosa che dovete fare a quest 
Î punto è chiacchierare con i vostri due compagni di viaggi 

f dalla conversazione con Brink emergerà infatti che Miles, 

fl uno dei due astronauti rimasti a bordo della navetta, è 

l'addetta alla procedura di sgancio del Malale, quella che sì 

potrebbe grossolanamente definire la “cassetta degli atcrez- 

#17 nonché l'ogeco che vi risueràindspensabe i quest 

| prima parte dell'avventura. Contattatela tramite il Pen Ulti- 

mate e chiedetele di rilasciare il Maiale: terminata la 


luco ai plinto pe di 24 Brink e 
Robbins e ai misteri che poni con sé larve: venuta dell’asteroide 


Stefano Silvestri 


sequenza, cliccateci sopra e sarete pronti ad avvicinarvi per 
la prima volta ad Attila. (FOTO 4) La prima cosa da fare a 
questo punto sarà cliccare due volte sul Maiale: in questo 
modo ne aprirete il vano principale che contiene le due 
cariche nucleari da piazzare sull'asteroide, la Scavatrice 
Zero-G e il badile. Recatevi al quadrante 2 di Attila e trova- 
te la zona dove poter inserire la carica esplosiva Alfa: quan- 
do cercherete di farlo, Low vi dirà che la superficie è trop- 
po scoscesa per poter piazzare l'ordigno. ‘Usate quindi la 
scavatrice Zero-G e depositate la bomba. Guardate nel 
vostro inventario e selezionate la chiave: usatela per attiva- 
re la testata nJer: e recatevi al quadrante 3. Giunti a 


indi piazzate la bom 
lo Sh Soia Per assistere alla 
nazione degli cene non Joven gr altro che 
mite i Pen Ultimate a Borden e che- 


dere di proc 


ef 
te nor 


tute spaziali 


olo naturale, insieme a Robbins decidete di scendere nel 
sottosuolo, dove vi troverete di fronte al Nexus, una grossa 


caso rappresentata dalla ricerca di qualsiasi oggetto possa le 
porte: nel frattempo Robbins decide di agire separatamente 
e si allontana da voi alla volta di locazioni sconosciute. Ma voi 
non vi perderete certo d'ani r° prima cosa, dopo aver 
raccolto il Badile, raccogliete ant si Piastra di metallo che 
si trova poco sotto i vostri pie Fatto questo, dirigetevi a 
destra e cliccate sull'Alcova: come capirete facilmente, que- 
sto è il luogo entro quale depositare tutte le Piastre metalli- 
che che troverete nel corso dell'avventura. Inserite quella 
che avete appena raccolto e andate subito a destra, dove 
un'Asta incisa viola sarà lì ad attendervi per terra. 

Una volta che l'avrete raccolta, esaminatela attentamente: 
noterete che essa è composta da 4 diverse figure geometri» 
che di diverso colore. Esaminate ora il Pannello che sta a 
lato di ogni porta: osserverete che esso è composto da 4 
cristalli la cui forma muta al variare delle volte che ci cliccate 
sopra. (FOTO 13) Subito capite che per aprire le porte 
dovete ricreare le stesse combinazioni geometriche che 
osservate su ogni asta. Eppure, nonostante proviate a inseri- 
re la combinazione in ognuno dei 4 Pannelli che trovate, non 
accade nulla. Come mai? La risposta è semplice: nel Nexus 
manca l'energia. Per riattivare la corrente, proseguite a 
destra fino a giungere alla Rampa, nella quale entrerete sco- 


posto? Bene, è giunto il momento di cliccare sul Pannello di 
Controllo che si trova al centro della stanza: osservandolo 
con attenzione, noterete che esso è composto da 6 pulsanti 
rà a impostare la rotta della sonda 

iccogliere la Lente Staccata. Il tasto in 


mentre qllo in basso a sinistra resetterà tutte le imposta- 


zioni immesse; dei rimanenti 5 pulsanti, 4 rappresentano i 
rispettivi punti cardinali e quello al centro serve invece ad 
assegnare il comando aggancia/sgancia. Fatto questo, inserite 
la seguente combinazione: sinistra, sinistra, sinistra, sinistra, 
basso, basso, raccogli, alto, alto, alto, alto jalto, sgancia. 
(FOTO 14) Ora andate a sinistra al Pulsante Triangolare e 
premetelo (FOTO 15); in questo modo attiverete una 
sonda che eseguirà la riparazione del generatore facendo 
tornare la corrente in tutto il pianeta. Prima di uscire da 
questa locazione però, premete sulla Lastra Instabile e rac- 
cogliete il Cristallo Blu che si celava dietro questa copertu- 
ra. Ora tornate al Nexus: sarete così pronti, aprendo la 
prima porta a sinistra del Tunnel, a raggiungere la prima 
delle 5 guglie che compongono il pianeta alieno di The Dig. 


10 l'Interruttore. 
19) pentagonale EA 
30 IDEA, ante Ranco 
volta usciti, 
- Sacco Jerete | rsa appena 
"Uh Ponte di Luce che vi 


venuti e © 
E 
[ 
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PARTE QUINTA: BRINK TORNA IN VITA 


Una volta giunti alla sala principale, l'unica cosa che dovete 
fare è mettere in pratica quello che avete visto in uno dei 4 
schermi osservati al museo: usate un Cristallo Luminoso su 
Brink. (FOTO 20) Con vostra meraviglia, questi tornerà in 
vita più vitale e intelligente di prima: subito chiamate Rob- 
bins per comunicarle la notizia, comprendendo che il potere 
di questi cristalli potrebbe veramente cambiare il corso della 
storia una volta che lì si riuscisse a portare sulla Terra. A 
questo punto capite però che prima ancora che tornare sul 
vostro pianeta, la cosa più importante è comprendere a 
fondo tutti i misteri che cela un simile luogo: è quindi per 
questo motivo che, seguiti da Brink, tornate al Tram del 
Museo e andate ad aprire quella porta vicino alla fermata 
che in precedenza non eravate riusciti a forzare da soli. Una 
volta entrati, troverete un'intera vasca piena di Cristalli 
l'attimo di stupore che seguirà verrà superato dalla compar- 


sa dell'entità energetica già vista in precedenza, la quale que- 
sta volta, dopo aver indicato i prodigiosi artefatti, prenderà 
la forma di un teschio, (FOTO 21) Tutto ciò innescherà una 
discussione tra voi e Brink circa il significato di questo oscu- 
ro messaggio: il geologo vede in questa apparizione il signifi- 
cato della trasfigurazione della morte nella vita, mentre voi 
interpretate il tutto come un minaccioso avvertimento. 
Comunque sia, resta il fatto che alla fine nessuno riesce a 
convincere l’altro e che entrambi finite col fare una grossa 
scorta di cristalli. Terminata questa sezione, non vi resta da 
fare altro che raccogliere qualche altro Cristallo, prendere il 
Cilindro che trovate per terra, uscire dalla porta, andare 
dove c'è il Fossile, osservarlo un'ultima volta e tornare, 
sempre in compagnia di Brink, al Mare. Qui assisterete nuo- 
vamente alla scena del predatore che mangia la testuggine, 
con la variante però che questa volta ne sputerà i resti 
(Ossa) sulla riva. Dopo aver assistito con orrore alla scena, 
vi accorgerete che Brink è misteriosamente scomparso, 
lasciandovi da soli. Una volta avvertita Robbins dell'accadu- 
to, cliccate sulle Ossa e cercate di ricomporle basandovi sul 
Fossile che avete appena guardato. 

Se riuscirete a compiere correttamente l'operazione, quando 


PARTE SESTA: LA GUGLIA DEL PLANETARIO 


Appena giunti al Nexus, per prima cosa inserite la Lastra di metallo che avete appena tro- 
vato nell'Alcova. Terminata questa operazione, osservate l'Asta rossa e ripetete la combi- 
nazione nella seconda porta a destra dell'Alcova. Quando questa si aprirà, scendete nel 
sottosuolo e provate a chiamare il Tram premendo quel bottone blu che trovate nella roc- 
cia scolpita a destra. Purtroppo, noterete che l'azzurra sfera che vi porta ogni volta da un 
luogo all'altro del pianeta questa volta tarda ad arrivare, segno che c'è qualcos'altro da fare 
per attivare questa locazione. Poco male: non vi perdete di spirito e, dopo aver osservato 
l'asta Arancione, aprite la prima porta a sinistra Canyon, (FOTO 24) Una volta completata 
l'operazione, premete il Bottone di chiamata del Tram e fatevi trasportare al di sotto del 
mare. Giungerete così in una locazione caratterizzata da una strada che corre su un costo- 
ne a strapiombo sul mare. Salite fino In cima e noterete che la vostra via è interrotta da 
una profonda fenditura della roccia all'interno della quale sale ciclicamente una grossa 


ondata proveniente dal mare sottostante. Se provate a cliccare sull'altro lato della sponda, 
il buon Boston vi dirà che non ce la farà mai. Ma siccome voi avete visto tanti film di surf 
nella vostra vita, aspettate che compaia la scritta “Rumble! Rumble!" sullo schermo e clic- 


cate, adesso sì, sull'altro lato della strada: il comandante Low si but- 
terà di schiena sull'onda, planando così sull'altra sponda. (FOTO 25) 
A questo punto siete pronti per riprendere la vostra marcia di ascesa 
alla successiva locazione. La prima cosa che noterete è che anche in 
questa Guglia è presente uno Strano Aggeggio dal quale presumibil- 
mente uscirà un altro Ponte di Luce: purtroppo per voi però, se ripe- 
tete le operazioni già svolte sulla Guglia del Museo, vi accorgerete 
che non succederà nulla. Provate allora a sistemare meglio la Lente e 
otterrete risultati senz'altro più gratificanti. Una volta creato il Ponte 
di Luce, potete recarvi al centro delle isole e osservare la Sagoma di 
Cristallo in esso presente. Osservandola bene, potrete forse scorgere 
qualcosa all'interno di questo turbine di energia, capendo che più 
ponti attivate, più quel qualcosa contenuto al suo interno prende 
forma. Fatta questa considerazione, tornatevene da dove siete venuti 
e salite sull'arco di roccia che attraversa la cascata entrando in una 
caverna caratterizzata da Una Vistosa Crepa sul muro: cercate di 
NON infilarci la mano dentro e raccogliete piuttosto l'Asta Blu situa- 
ta in quella nicchia sulla sinistra dello schermo. Uscite ora dalla grotta 
e andate verso l'Altopiano, dove, appena giunti, osserverete che quel- 
la simpatica bestiolina a sei zampe (io sostengo che sia una scimmia 
mentre MA dice che è un topo: voi al limite faxateci le vostre opinio- 


Usa scettro d'oro ct 
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uscirete dalla scher- 
mata e osserverete 

nuovamente i resti 

dell'animale, anziché 

la scritta Ossa 

dovrebbe apparire la 

dicitura Bestia Morta. 

A questo punto, 

usate il Cilindro rac- 

colto poco prima con 

la Bestia Morta, 

dopodiché spezzate 

un Cristallo sulla tar- 

taruga e nascondetevi 

dietro le rocce 

(FOTO 22) Senza accorgervene, avete appena fabbricato 
un'esca esplosiva per il mostro che infestava la riva, il quale 
esploderà dopo aver nuovamente banchettato con la sventu- 
rata creatura! Ora che la acque sono più tranquille, non 
dovete far altro che tuffarvi in mare e raggiungere una miste- 
riosa caverna sottomarina, nella quale troverete un'Asta 
Arancione e una seconda Lastra di metallo. (FOTO 23) 
Dopo aver osservato il romantico fondale del mare, non vi 
resta altro che tornare al Nexus per passare alla successiva 
parte di questa bellissima avventura. 


ni.) ha appena rubato un pezzo 
dal Pannello che controlla 
l'apertura di quella porta che si 
è infatti appena richiusa. Chiara- 
mente ora il problema sarà riu- 
sclre a tornare in possesso del 
maltolto. Per prima cosa, usate 
il badile sull'imbocco della 
Caverna che vedete sul centro- 
destra della schermata. Una 
volta aperto un passaggio abba- 
stanza largo per farvi passare, 
entrate pure all'interno di que- 
sta locazione che non si rivela 
essere altro che la tana del sir 

patico animaletto: peccato però 


che di lui non vi sia neanche l'ombra. Tornatevene allora all'esterno, andate a destra e rac- 
cogliete l'Asta, il Palo di metallo, il Torace, il Perno e il Coperchio, oggetti che trovate 


sparsi per lo schermo (osservate con attenzione il Buco che 
si trova appena sotto il Coperchio). Ora infilate il Perno 
all'interno del Buco che si trova al centro di una specie di 
ruota: dopo aver constatato che la scimmietta se n'è scappa- 
ta a gambe levate, cliccate sul Palo, appoggiatelo sopra il 
perno (che ora si chiama Spillo) e poi usate sia il Torace che 
l'Asta sempre col Palo. Avete appena confezionato una bella 
trappola per ladri ! (FOTO 26) Ora cliccate sul Buco che vi 
avevo detto di tenere a mente: la simpatica bestiolina uscirà 
di nuovo, solo che ora vol, memori dell'esperienza preceden- 
te, farete il giro largo passando al di sotto della scimmia e poi 
tornerete questa volta da sinistra nella sua direzione, spin- 
gendola così in trappola. Una volta che avete catturato l pic- 
colo ladro, raccogliete l'Asta metallica che vi tornerà utile in 
seguito e usate il Braccialetto dorato con l'animaletto: ora 
siete pronti a lasciarlo andare, salvo poi seguirlo all'interno 
della caverna la cui entrata avete “ampliato” in precedenza. 
Ora usate l'Aggeggio che avete nell'inventario: come all'inizio 
dell'avventura, questo vi indicherà l'esatta posizione del Brac- 
cialetto, rivelandovi così implicitamente anche l'esatta posi- 
zione della tana della bestiolina. (FOTO 27) Iniziate a scavare 
sull'hot-spot chiamato Puntatore e ritroverete la parte che vi 
era stata rubata (Parte Macchina ). Usatela sul pannello, met- 
teteci sopra il Coperchio, premete il Pulsante e finalmente la 
porta si aprirà, rivelandovi così l'Osservatorio astronomico 
di The Dig. Per prima cosa, raccogliete l'Asta verde incisa 
che trovate per terra, la Lastra di metallo appoggiata al muro 
e gli Scettri Gemelli che trovate sul piedistallo. Dopodiché 
usate uno qualsiasi degli scettri con la Luce Debole prove- 
niente dal soffitto. Attiverete così l'Osservatorio, capace di 
spostare nientemeno che le stesse lune che gravitano attor- 
no al pianeta alieno. Ora, ricordandovi della sequenza che 
avetè Visto al museo, usate i due scettri (quello dorato per la 
luna più grande e quello argenteo per la luna più piccola) per 
muovere i due satelliti finché quello più piccolo non eclissa 
quello più grande. (FOTO 28) Terminata questa operazione, 
quasi a vendicarsi, la scimmietta ruberà nuovamente la Parte 
della Macchina che avete usato precedentemente, facendo 
chiudere la porta e murandovi all'interno della sala. Ma non 
c'è problema: premete il Pulsante luminoso all'interno della 
stanza e sarete pronti a tornare al Nexus, dove finalmente 
potrete accedere alla terza guglia di The Dig. 


PARTE SETTIMA: LA GUGLIA DELLA TOMBA 


Una volta giunti al Nexus, andate nella direzione della Cen- 
trale di attivazione dei Tram (che nel Nexus viene indicato 
come Tunnel Buio): dopo aver osservato la suggestiva 
sequenza, andate sulla sinistra dello schermo e premete il 
primo pulsante sulla destra. (FOTO 29) In questo modo 
aprirete la porta di cristallo: entrate nel condotto e utilizza- 
te per due volte Il pulsante di sinistra per aprire la Porta a 
Tenuta Stagna e accedere di fatto alla Centrale. Una volta 
varcata la soglia, dopo aver dato un'occhiata al mare che si 
vede attraverso le Finestre, noterete che al centro della 
stanza è presente un Pannello Luminoso: cliccando su di 


esso, vi accorgerete che esso è composto da 5 cristalli (dei 
quali uno è spento) e di tre Buchi. Inserite a questo punto 
l'Asta Blu che avete precedentemente raccolto in uno dei 
tre Buchi e vedrete che emergeranno altre tre Aste: il pro- 
blema starà ora soltanto nell'estrarre le tre Aste in modo da 
riattivare il quinto Cristallo spento dopo averci preventiva- 
mente cliccato sopra. Se ci fate caso, più voi estraete 
un'Asta più questa si illumina: ripetete questa operazione 


co) 


ì / 
A 


PARTE OTTAVA: LA GUGLIA DELLA MAPPA 


Appena usciti dal Tram della Tomba, cercate di aprire la 
porta che sta immediatamente alla vostra destra utilizzando 
l'Asta Verde. Come noterete però, una volta immessa la giu- 
sta combinazione l'uscio resterà chiuso. Abbandonando la 
schermata del Pannello, capirete che ciò è dovuto alla man- 
canza di elettricità: più precisamente, il Pannello ha bisogno 
di essere collegato, come una batteria morta, a una fonte di 
energia che lo faccia funzionare. E cosa può servire all'uopo 
meglio di quella condotta elettrica rotta che dall pavimento. 
sta sprizzando Scintille in ogni dove? Per prima cosa allora, 
usate la Zanna che avete in inventario col Pannello: quando 


lo avrete aperto, collegate il Pannello con le Scintille utiliz- 
zando il Cavo che avevate raccolto nell'astronave quasi 
all'inizio della vostra avventura. (FOTO 34) Fatto questo, 
vedrete che finalmente la porta sì aprirà rivelandovi 

stenza di un quarto Tram che vi porterà in una locazione a 
voi ancora sconosciuta. Scendete quindi per le scale, chiama- 
te il Tram, prendetelo e uscite dalla stanza della fermata: 
potrete così ammirare un paesaggio alquanto suggestivo 
all'intero del quale trovano luogo un'Apertura all'incirca al 
centro della schermata e l'ingresso. di una Caverna sulla 
destra dello stesso. (FOTO 35) Proseguite allora a destra 
verso la grotta e, una volta entrati, notate che cl sono due 


con tutte e tre le Aste cercando di estrarle ogni volta fino al 
punto che determina la massima luminescenza nel cristallo. 
Se effettuerete questa operazione correttamente (FOTO 
30), riuscirete a riattivare la Centrale e, uscendo da questa 
schermata, vedrete partire alle vostre spalle quel Tram che 
precedentemente non ne voleva sapere di arrivare. Fatto 
questo, non resta altro da fare che recarvi alla sua fermata, 
prenderlo e farsi trasportare fino alla terza isola di The Dig, 
la Guglia della Tomba. Una volta terminata la corsa, salite 
finché non arrivate in cima alla Guglia (FOTO 31): da qui 
potrete sia osservare la luna più piccola che eclissa quella 
più grande che notare che al centro dello schermo è pre- 
sente una grossa Tavola di Pietra che pare bloccare l'acces- 
so a qualche luogo sepolto nella roccia. Siccome non siete 
degli sprovveduti, usate il Badile sulla Tavola di Pietra e sca- 
vate finché non aprite una varco abbastanza grande per 
entrarci. Una volta che siete scesi nel sottosuolo, vi trove- 
rete all'interno di una camera mortuaria: da una rapida 
ispezione noterete che al centro della stanza c'è un Buco, 
che sul soffitto c'è una copertura che non vi permette di 
osservare il cielo soprastante (e che quindi andrà rimossa) 
e che, infine, sul fondo dello schermo c'è una piastrella con 
sopra due mezze lune che si sovrappongono (vi dice nien- 
te?). A questo punto, inserite il Cristallo Blu nel Buco, cam- 
minate sulla piastrella marcata e usate con la Pietra Mobile 
l'Asta di metallo usata in precedenza per fabbricare la trap- 
pola per la scimmietta. In questo modo attiverete la stanza 
e aprirete il soffitto. Ora non vi resta altro da fare che usci- 
re nuovamente dalla Tomba e osservare che nella scherma- 
ta è comparso un nuovo hot-spot denominato Polvere: clic- 
cateci sopra e, spolverando la superficie, rivelerete la pre- 
senza di una Lente che, concentrando la luce delle due lune, 
farà comparire una gigantesca statua dal sottosuolo (FOTO 
32) che purtroppo dovrete obbligatoriamente toccare, pro- 
vocandone però l'immediata distruzione. AI momento non 
è possibile indagare ulteriormente i segreti della Tomba, 
motivo per cui vi conviene uscire, incamminarvi sul sentiero 
che costeggia la Guglia e accedere fino alla locazione suc- 
cessiva: qui troverete un'incisione sul muro (che vi suggeri- 
va cosa sarebbe accaduto all'interno della Tomba) e il solito 
Strano Aggeggio con l'altrettanto solita Lente. Questa volta, 
per poter attivare il Ponte di Luce dovrete sistemare per 


altre porte: la prima, sulla sinistra, che conduce a una Tana e 
nella quale dovrete entrare tra non molto tempo (quindi 
tenetela a mente!); la seconda, sulla destra, che invece porta 
alla Fossa. Uscendo dalla Fossa nella direzione del Pozzo, vi 
troverete in una sala circolare (la Sala delle Mappe) al cui 
Centro è collocata un'apparecchiatura che vi permetterà di 
attivare numerose locazioni all’interno del sistema delle 


due volte la Lente: fatto questo, potrete scegliere se andare 
alla Sagoma di Cristallo per vedere come si è modificata con 
l'aggiunta del nuovo ponte o se recarvi invece a destra verso 
l'interno della Caverna. Una volta entrati nell'anfratto, dopo 
aver osservato | Pipistrelli appollaiati sul soffitto, proseguite 
fino alla Piattaforma dove incontrerete finalmente il miste- 
riosamente scomparso Brink. Questi a dire il vero si dimo- 
strerà molto poco contento di vedervi e vi inviterà anzi bru- 
scamente a lasciarlo in pace. Pes il momento non potete far 
altro che seguire il suo consiglio ma, prima di allontanarvi, 
date un'occhiata al Reperto sul quale sta lavorando: vi tor- 
nerà utile in seguito. (FOTO 33) È giunto quindi il momento 
di tornare al Nexus per poter accedere alla penultima guglia 
che ancora vi resta da esplorare. 


isole di The Dig. Per far questo, cliccate sul Pannello e ripe- 
tete le 4 combinazioni delle 4 chiavi che possedete: per ogni 
combinazione inserita, vedrete apparire una specie di olo- 
gramma che vi indicherà una determinata locazione (FOTO 
6) Una volta effettuata questa operazione sarete pronti a 
dirigervi in direzione dell'Apertura che si trova poco sopra 
l'uscita della Fossa dalla quale siete venuti. Superato l'ingres- 
so, noterete che ci si trova di fronte 
al consueto Strano Aggeggio, il quale 
però, nonostante si cerchi varie 
volte di regolarne la lente, non.dà 
segni di vita. Che faratiSe eliccate 
due volte sul Pannella della Strana! 
Aggeggio, noterete che alstiollintare 
no i cristalli che nei determinano il 
funzionamento sono stati girati nelle 
direzioni sbagliate. Per riattivare Il 
ponte di luce, ruotate il Cristallo 
centrale finché il di luce che 
da esso fuoriesce il Cristallo 
bianco sul fondo for schermo. 
Questi deve a sua volta emettere 
altri tre raggi colorati che devo col- 
pire i rimanenti tre Cristalli bianchi 
esterni, i quali a loro volta devono 
ognuno riflettere su un cristallo 
colorato il del rispettivo colo- 
fe. (FOTO 37) Ricomposti | crisi 
nella giusta combinazione, attivate 
secondo la solita procedura il Ponte 
di Luce e tornate questa volta alla 
Tomba per un insolito incontro. 
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PARTE NONA: 


Una volta entrati nella Tomba, cliccate sulla lastra di pietra 
scura triangolare (Cripta) che si trova sul pavimento: Boston 
salirà allora su quello che si rivelerà essere un ascensore che 
collega la superficie della Guglia con la vera e propria tomba 
situata alla base della stessa. Una volta scesi, andate a sini 

stra: troverete due cumuli di Ossa rotte, una Fessura e una 
Porta. Cliccate sulla Porta: la vostra vicinanza attiverà un 
sistema di difesa che provocherà un grossa vibrazione di 
tutta la stanza. Dalla Fessura uscirà un Cristallo Luminoso 
della vita che, infrangendosi sul cumulo di ossa rotte, ripor- 
terà in vita una feroce creatura aliena che vi sbarrerà la stra- 
da. (FOTO 38) Come superare l'ostacolo? Semplice, gettate 
un vostro Cristallo sull'altro cumulo di Ossa Rotte: così 
facendo resusciterete un seconda creatura aliena che, ini- 
ziando a lottare col suo simile, provocherà la caduta di un 
masso che ucciderà entrambi i mostri. Ora non avete alcun 
ostacolo che vi separi dalla porta: per aprirla, usate l'Asta a 
5 incisioni (quella che avete trovato nell'astronave) con la 
Fessura nel muro. La Porta si dissolverà rivelandovi l'ingres- 
so di una specie di molo alla cui fine è situata una misteriosa 


Non appena realizzate cosa fare 
però, capite che i Cristalli della Vita 
li ha tutti Brink e che senza di essi 
non è possibile riportare in vita 
l'Alieno. Di conseguenza, non vi per- 
dete d'animo e, dopo essere usciti 
dalla Tana, tornate a sinistra verso il 
Precipizio salvo poi entrare 
nell'Apertura che si vede in lonta- 
nanza al centro della schermata. Una 
volta varcata la soglia dell'entrata, vi 
troverete in una seconda spiaggia 
nella quale spicca uno Strano 
Campo che emette una luce verde 
pulsante. Cliccateci sopra e mostra- 
te quindi a Maggie la Tavola che 
avete preso al Museo quasi all'inizio 
dell'avventura. Questa, che ormai ha 
capito il linguaggio alieno, riuscirà a 
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LIENO, IL RAPIMENTO E LA LIBERAZIONE 


Piramide di cristallo conte- 
nente ll cadavere di un alieno 
(FOTO 39) Cliccate sulla 
piramide, riferite a Robbins col Pen Ultimate la vostra sco- 
perta e, terminata la comunicazione, usate ancora l'Asta a 5 
incisioni col Pannello presente su uno degli spigoli della 
costruzione: in questo modo dissolverete le pareti della 
Piramide e, spezzando un cristallo sulla creatura morta, 
riporterete in vita l'alieno che è stato al tempo stesso il 
bene e il male del suo popolo. Non appena questi ripren- 
derà le sue funzioni vitali, si rivolgerà a voi in una misteriosa 
lingua al momento incomprensibile: qualsiasi domanda voi 
possiate porgli, otterrete una risposta incomprensibile. 
Capendo che al momento non c'è nulla da fare, interrompe- 
te il dialogo e cercate di parlare nuovamente a Maggie, la 
quale nel frattempo è finalmente riuscita a decifrare il lin- 
guaggio alieno riattivando gli schermi sui quali stava lavoran- 
do. Ma è proprio in quel momento che la Robbins sente dei 
rumori alle sue spalle (FOTO 40), venendo rapita da una 


mostruosa creatura: a voi, inermi, non resta altro che assi- 
stere alla scena dal vostro Pen Ultimate e chiedere invano 
aiuto a Brink, che però non risponderà alla vostra chiama- 
ta 

La prima cosa che realizzerete è che da soli non potrete mai 
liberare Maggie da una simile minaccia, motivo per cui deci- 
dete di andare da Brink, impegnato alla Guglia della Tomba 
coi suoi scavi, per cercare di convincerlo ad aiutarvi. Dopo 
un breve dialogo col redivivo geologo, capite però due cose: 
la prima è che Brink non è più lo stesso di prima, la seconda 
è che questi non ne vuole sapere di aiutarvi. E a mali estre- 
mi, estremi rimedi... Tornate nella caverna dove ci sono i 
Pipistrelli e illuminateli con la Torcia: questi, agitati, comin- 
ceranno a volare in giro per la Piattaforma, terrorizzando 
Brink che fuggirà dalla locazione (FOTO 41) lasciandovi per- 
tanto liberi di andarci da soli e di rubare | Cristalli Luminosi 
della vita che troverete per terra. Non appena avrete com- 
piuto questa operazione, Brink tornerà in scena chiedendovi 
di restituirgli il maltolto: inutile dire che non solo voi non lo 
farete ma che anzi userete i Cristalli per costringere Brink 
col ricatto, ad aiutarvi, 

Recatevi a questo punto alla Guglia della Mappa ed entrate 
nella Tana, la locazione che in precedenza vi avevo avvertito 
di ricordare. Appena entrati, provate ad andare sempre a 


far comparire un'Isola in mezzo 
al mare materializzandola da un 
altro piano esistenziale. Ammi- 
rati i prodigi della tecnologia 
aliena, a voi non resta che 
entrare nell'Apertura che si 
trova sulla destra dell'isolotto e 
scendere in una misteriosa 
stanza dove, sospesa a 
mezz'aria, c'è l'ultima Piastra 
Metallica (FOTO 44) che vi ser- 
virà per completare l'Alcova e 
aprire così la porta che vi con- 
durrà alla quinta e ultima 
Guglia. Anche in questo caso 
però, prima di dirigervi al 
Nexus venite assaliti da un dub- 
bio: l'ultima volta che avete azio- 
nato un meccanismo simile a 
quello dell'Alcova vi siete trovati 
proiettati dall'altra parte 
dell'Universo: cosa potrebbe 


destra e ad entrare nella porta che vedete: l'orribile creatu- 
ra vi si parerà dinanzi, impedendovi di proseguire. A questo 
punto parlate e Brink e selezionate l'argomento relativo al 
Mostro. Dialogando, deciderete di optare per un diversivo: 
Brink attirerà a sé la creatura (FOTO 42) usando la torcia 
mentre voi potrete, adesso sì, entrare indisturbato nella 
Porta di destra. Appena varcata la soglia, vi troverete di 
fronte a una locazione caratterizzata da una porta triangola- 


re sulla sinistra che conduce a una Spiaggia e dalla Sorgente 
della Cascata che, al contrario, si trova sulla destra dello 
schermo, Fatevi pure un giretto sulla Spiaggia (che vi tornerà 
decisamente utile in seguito) e dirigetevi quindi alla Sorgen- 
te: appena arrivati, troverete una grossa Roccia che non 
aspetta altro che essere spinta. Dopo aver deviato il flusso 
della cascata, noterete che dalla grata accanto a Maggie 
comincia a uscire dell'acqua. Ebbene, siete a metà dell'opera! 
Tornate subito dalla vostra sventurata compagna e parlate a 
Brink, che sta avendo la peggio, selezionando l'argomento 
inerente la Grata: anche questa volta il geologo si offrirà di 
fare da esca, attirando il mostro proprio sulla grata. Non 
appena la bestia sarà in posizione, Maggie togllerà i rami che 
occludono la Grata (FOTO 43) liberando un potente getto 
d'acqua che farà precipitare la creatura aliena negli abissi 
Non avete neanche finito di conversare con Maggie che 
Brink si impossesserà con la forza dei Cristalli che gli avete 
rubato, scappandosene poi via con la refurtiva dopo avervi 
messo KO. A questo punto, una volta che vi sarete rialzati, 
la Robbins vi rivelerà di aver scoperto nella biblioteca che il 
pianeta è deserto in quanto i suol abitanti sono tutti andati 
in un'altra dimensione dalla quale non riescono più a torna- 
re. È ora di tornare nella Tomba e parlare con l'Alieno usan- 
do il miglior traduttore che esiste sul pianeta: Maggie 


accadere ora? Potete correre il rischio di lasciare Brink da 
solo su questo pianeta nonostante quello che vi ha fatto? 
Decidete di no, ed è quindi proprio mentre vi state dirigendo 
da lui alla Piattaforma che questi vi chiama col Pen Ultimate: 
per cercare di raccogliere tutti i Cristalli che riusciva a trova- 
re, Brink ha infilato la mano nella Crepa nella Guglia del Pla- 
netario. Questa è rimasta intrappolata nella fessura e sta per 
essere spippolata dll pressione della rocca che sl sta muo- 
vendo. È inutile dire che vi precipitate subito da lui e che, 
dopò un breve dialogo, capite che non c'è che una soluzione: 
amputargli la mano! Usate allora la Mandibola dai denti affilati 
Chie avete raccolto appena sbarcati sul pianeta e liberate Brink 
dalla morsa della roccia. (FOTO 45) Dopo una scena piutto- 
sto raccapricciante, Brink viene finalmente liberato dalla 
morsa che lo teneva prigioniero e decide di seguirvi al Nexus 
per provare a vedere se effettivamente il dispositivo 
dell'Alcova è capace di riportare tutti a casa. Ma se non 
dovesse funzionare, avverte, vi lascerebbe definitivamente per 
continuare i lavori sul suo Reperto. Ed è proprio quello che 
accadrà quando, una volta inserita la quarta Piastra, si aprirà 
“solamente” la quinta porta: una volta abbandonati da Brink, a 
voi e a Maggie non resterà altro che prendere il Tram e giun- 
gere così all'ultima Guglia di The Dig. (FOTO 46) 


PARTE UNDICESIMA: LA GUGLIA DELLA CATTEDRALE 


Appena usciti dalla fermata del Tram, vi troverete all'interno di una gigantesca 

sala dotata di un misterioso macchinario. (FOTO 47) Gli hot-spot che trove- 

rete contenuti in questa locazione sono 

due Console (delle quali quella verde lampeggiante in basso è la più importan- 

te), quattro Strani Oggetti, un Dispositivo Alieno e i Controlli del Generato- 

re. Coma accennavo sopra, l'unica cosa che al momento vi deve interessare è 

l'ultima Console sul fondo (FOTO 48): a una prima osservazione noterete 

infatti che in essa ci sono tre spazi liberi, rispettivamente uno Spazio Vuoto e 

due Fessure. Osservate questi tre hot-spot, dopodiché parlate con Maggie e 

selezionate l'argomento relativo al Dispositivo Alieno. La Robbins vi dirà che 

secondo lei c'è qualcuno che conosce l'ubicazione del pezzo mancante neces- 

sario a far funzionare il generatore: lo stesso Alieno. E siccome la vostra 

compagna è riuscita a decifrare il linguaggio straniero, è molto probabile che 

riesca anche a tradurre le incomprensibili parole della misteriosa creatura racchiusa nella danti il pezzo mancante 

piramide di cristallo. Appare quindi evidente che si deve tornare nella Tomba: per far que- necessario a far funziona- 

sto, salite lungo la stanza del generatore fino ad arrivare in cima alla Guglia. Qui troverete il re la Console. (FOTO 
solito Strano Aggeggio, solo che 49) Terminato il dialogo, 
questa volta noterete che un raccogliete l'Incisione del 
uccello ha avuto l'idea.di ni Creatore che troverete 
care proprio sulla Lente: date ai vostri piedi e, seguen- 
un calcio alla casa del volatile e do le indicazioni che que- 
attivate il Ponte di Luce come sti vi ha appena dato, 
ormai sapete fare. Prima di andate nella Sala della 
andare alla Tomba fate parò un . Mappa e inserite la com- 
salto da Brink: questi ha ormai  binazione corrispondente 
terminato la costruzione attor- alle 4 incisioni che carat- 
no al suo reperto, che si rivela terizzano quest'asta. Subi- 
essere un macchinario per lato comparirà un ologram- 
fabbricazione di Cristalli della ma della locazione dove 
vita. C'è un problema però: il | si trova la parte mancante 
dispositivo non funziona, in del macchinario: è pro- 
quanto, a detto del geologo, prio la spiaggia che vi 
manca un pezzo. Tenete a avevo detto di tenere a 
mente questo dettaglio, assiste- mente prima! Attraversa- 
te al resto della conversazione te la Fossa, entrate nella 

e recatevi dall'Alieno. Una cosa però vi sovviene: senza Cristalli della vita, non potrete por- Tana e, dopo essere usci- 

tare in vita la creatura. Andate allora nella Guglia del Museo, entrate nella stanza della Porta ti sulla destra, entrate 

Rotta e raccogliete un bel po' di Cristalli. Ora sarete finalmente pronti per il colloquio. Qui nella porta triangolare: 

Maggie si sostituirà a voi nella conversazione: chiedete di tutti gli argomenti che avete a__ appena giunti sulla Spiaggia, guardate attentamente la locazione e troverete un oggetto chia- 

disposizione ma tenete per ultimo quello relativo al Dispositivo Alieno: avrete così modo di mato Pezzo dell'Occhio. (FOTO 50) Raccoglietelo e tornate alla Guglia della Cattedrale: 

conoscere moltissime cose interessanti e, soprattutto, riceverete utilissimi dettagli riguar- _ siete pronti per la fine di The Dig... 


PARTE DODICESIMA: LA FINE dei nuovi cristalli prodotti dal marchin- 


gegno, ma in realtà, quando proverete a 
riprendere il Pezzo dell'Occhio, 
nascerà una lite furiosa che vedrà Brink 
perdere l'equilibrio e precipitare dal 
dirupo proprio mentre stava per asse 
starvi un colpo mortale. (FOTO 52) 
Finalmente in possesso dei Cristalli, tor- 
nate alla Guglia della Cattedrale pronti a 
mettere in moto l'ultima grande realiz- 
zazione dello scienziato alieno. Una 
volta inserite le tre parti nella console, 
parlate con la Robbins e selezionate 
l'argomento relativo al Dispositivo Alle- 
no: discutendo, converrete sul fatto 
che, essendo lei l’esperta in macchinari 
e lingue aliene, è meglio che sia sempre 
lei la persona che si incarichi di rimette- 
re in moto il generatore, E così sarà: 
purtroppo però, non tutto andrà per il verso giusto e nel 
tentativo di sbloccare un diaframma che ostruiva il passag- 
gio dell'energia, Maggie perderà la vita. (FOTO 53) A voi, 
addolorati ma determinati a tornare sulla Terra, non 
resterà altro che avviarvi alla Sagoma di Cristallo nella 
quale, come avrete osservato nel corso della sequenza, si è 
aperta una porta misteriosa. Anche in questo caso però le 
cose non fileranno tranquille: a proteggere la Sagoma tro- 
verete infatti un'altra di quelle creature da guardia che già 
avete incontrato a suo tempo nella Tomba dell'Alieno. 
Niente problema, però: tornatevene sulla Guglia della Cat- 
tedrale e disattivate il Ponte di Luce, facendo così precipita- 


nente ancora mancante alla sua macchina: il Pezzo 3 
È re il mostruoso guardiano nel vuoto (FOTO 54). Fatto que- 
dell'Occhio. Per far questo dovrete parlare al geologo guardiano nel vuo! TOTOra casa 


ormai impazzito e selezionare l'argomento relativo proprio altro che;eornara)aila 
all'oggetto in questione. Terminato il dialogo, inserite la Sagoma dii Gristallo 
pietra misteriosa all'interno della Fessura che si trova nel al pi del sistema 
reperto. | piani prevederebbero una spartizione ‘fifty-fifty' di guglie, entrare 

nell'Occhio che in 
essa si è formato 
una volta varci 
soglia, affrontare la 
sfida dell'ignoto 
entrando all'interno 
della misteriosa sfera 
di energia (Portone) 
che si trova nella 
stanza. (FOTO 55) 
Ora potete godervi 
la sequenza finale e 
osservare con atten- 
zione | titoli di coda 
fino alla fine: quelli 
della Lucas ci hanno 
infatti riservato una 
Simpatica sorpresa... 


Non appena avrete inserito | cristalli nelle fessure, verrete 
assaliti da Brink che vuole a tutti i costi impossessarsi delle 
ultime pietre della vita rimaste sul pianeta per mettere in 
moto l'invenzione che ha realizzato. (FOTO 51) Voi al 
momento non opporrete resistenza, ma lo seguirete piutto» 


sto al suo “laboratorio” e gli offrirete, in cambio dei cristalli 
a voi necessari per riattivare Il generatore, l'unico compo- 
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LA SOLUZIONE COMPLETA 


DI 11TH HOUR 


PARTE SECONDA!!! 


Bentornati per il secondo appuntamento 
con gli enigmi della Stauf's Mansion. 
Anche questo mese la mole di caratteri è 
abnorme, alla pari delle foto, quindi non 
indugio oltre e vi lascio in compagnia 
delle prossime pagine che vi sveleranno 
futto, ma proprio tutto (non esageriamo: 
quasi!) ciò che si cela all’interno della 
casa maledetta, con riferimento al terzo 
capitolo (lo so che avevo preventivato di 
terminarlo in questo numero, però Max 
ha esordito con un “siamo in drammatico 
overload di pagine!” e alla mia 


CAPITOLO 3: ORE 9.00 


Bene, bene, dove eravamo rimasti? Ah, vi 
avevo lasciato con la soluzione del puzzie 
degli esagoni e col lungo filmato che appariva 
dopo averlo risolto. Cosa diavolo stia succe- 
dendo non è ancora molto chiaro, ma molti 
dei nostri dubbi verranno sciolti in questo 
capitolo... 

“Put An Olive In a Stein, mix it up, and get 
the equivalent of a fool’s London Subwa) 
Beh, il primo indovinello non è certo dei più 
difficili: amagrammando Olive e Stein si ottie- 
ne la parola Televi 
son, e il riferimen- 
to alla metropolita- 
na londinese è chia- 
ramente Tube, Per 
trovare la televisio- 
ne in questione 
bisogna visitare la 
stanza di Brian Dut- 
ton e cliccare, guar- 
da un po”, sul televi- 
sore! 

Anche il secondo 
indovinello non è 
così criptico (“A 
Vital, Instrumental 
Part"): se fosse un 
organo? Beh, allora si trova nella Cappella. 
Semplice, no? 


Ecco il televisore al 
quale si riferisce il 
primo indovinello del 
terzo capitolo. 


domanda “E 11th Hour?” ha risposto 
con l'ormai canonico 
“Povvvvcocococoo!”). Come al solito non 
faccio riferimento ai filmati per non 
togliervi il gusto della scoperta e della 
visione degli stessi, perciò considerate 
ciò che segue come una guida 
essenziale. 

Si spera che nel prossimo numero, questa 
soluzione trovi la propria conclusione (fa 
anche rima!)... 


Byez! 
MAO 


Quale parte è strumentale e vitale come 
un organo? Nessuna se non l'organo 
stesso. Capito il gioco di parole? 


Una grattugia per il formaggio è la risposta all'indovi- 
tigo di Staut. Che cosa ci sia sotto però, rimane un 
mistero... 


Una serie di numeri indecifrabili, almeno a prima 
vi e un pezzo degli scacchi. Quale è il nesso? 
ol 


A che cosa si riferisce questo enigma? Ma 
alla torcia che si trova sull'altare all'interno 
della Cappella! Mi sembra chiaro, no? 


n" 


a di De 


ibile la fant ne, Lander 


a bella! Un den 
tiene! Sfido 


Poor drainage could 
still produce a flower 


Il fiore che può e 
ziato da questa bi 


ere prodotto è quello 
la crocetta Enjoy! 


E fin qui ancora nulla di trascendentale, ma 
già col successivo enigma le cose si mettono 
male e senza l’aiuto dell'Help è praticamen- 
te impossibile venirne a ci [riuscite a tro- 
vare un nesso tra “22233642-736846873” e 
una Torre Bianca?)! Se si consulta la mappa, 
si noterà che finalmente la stanza che con- 
duce alla soffitta è accessibile: pro- 
prio lì si trova la White Tower, che 
altro non è che un pezzo degli scac- 
chi, menzionata dall’Help, Peccato 
però che prima si debba risolvere il 
puzzle de IL TRENINO! 


hiaramente riferimento a un 
e | ma di Ear 


qui 


What kind ewelry is 
angrier? 


Una volta risolto questo enigma (circa una 
trentina di minuti dopo), potrete trovare la 
famigerata torre appoggiata su un tavolo 
alla vostra sinistra. 

Altro giro, altro regalo... Il “Piece From 
great Orchestra” lo si trova sull’altare della 
cappella e lo si intuisce dal gioco di parole 
Light (che significa sia “leggero” che “luce”) 
e dalla combinazione delle parole “Grea- 
TORCHestra”. Il risultato è una torcia, 


punto. 
Il salto dalla Cappella alla 
Cucina è breve, dato che 
l'oggetto che risponde a 
“Cheesy Gadget That 
Sounds Larger” lo si trova 
qui. Prima di raccogliere 
la formaggiera però, bisogna risolvere il 
semplice enigma de | PIATTI. 

Bizzarro, invece, il successivo indovinello: 
‘500=100=0”. Dopo una lunga ricerca e ten- 
tativi vani, ho trovato l'oggetto al quale si 


Slyness holding 


shipment in choppe” 


Sounds like it got 
higher from wine. 


L'indovinello e la rosa. Chi è che m 
mio è una bella stretta di 


riferiva Stauf e solo allora ho capito il signifi- 
cato della frase. 500 e 100, in numeri roma- 
ni, equivalgono rispettivamente a D e C: D is 
C= DISC. Il Compact disc în questione si 
trova nel laboratorio su di un tavolino (non 
fatevi trarre in inganno da quelli disposti 
nella libreria della biblioteca!) e, guarda 
‘caso, si tratta di una copia di The 7th Guest. 

“Blend a TEAPOT SHOT and The Pearlies 
Won't Rot”. TEAPOT SHOT è l’anagram- 
ma di ToothPaste, che significa dentifricio. E 
dove lo troviamo? Bravi, nel bagno e più 
precisamente sul lavandino. E anche questa 
è andata! 

Una ghigliottina è il nostro successivo tra- 


guardo. Se non ne avete ancora vista una, 
non preoccupatevi, si trova nell'Hamilton 
Temple, alla sinistra delle scale che portano 
al Foyer. 

Prima di potere mettere le mani su questo 
ammennicolo, è necessario però risolvere 
l'enigma de IL CUBO. 

“Poor Drainage Could Still Produce a 
Flower”. Il fiore in questione è 
raffigurato nel quadro che ci ritroviamo di 
fronte ogni qualvolta saliamo le scale dal 


Foyer al primo piano (consultate le didasca- 
lie per maggiori informazioni). 
Il nostro prossimo obbiettivo è una rosa che 
si trova nella stanza di Martine Burden: 
prima però dobbiamo venire a capo 
dallenionino puzzle, quello de LE PIRAMI- 
DI. 
Subito dopo che si è venuti a capo di questo 
indovinello, ce ne aspetta un altro nella 
camera di Heine. Sul comò alla destra del 
letto troviamo un portagioie, all’interno del 
quale si cela un puzzle: quello de LE PERLE. 
Risolto anche questo, troveremo l’oggetto 
che ci interessa su una cassettiera alla 
nostra sinistra: un bellissimo orecchino con 
una luna intarsiata. 
E siamo quindi arrivati all'ultimo enigma col 
relativo puzzle prima della conclusione di 
uesto capitolo. 
L'indovinello fa riferimento a un nido di 
vespe che si trova nella mansarda ormai 
divelta. Una volta trovato IL NIDO, non vi 
resta che risolverlo e proseguire al Quarto 
Capitolo: Ore 10, 
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uuello bianco 


IL TRENINO 


funzionano come dei normali interruttori: i due 
switch posti ai lati dei binari possono essere 
aperti fpssizione verde) o chiusi (posizione 
rossa). Quando il cambio di sinistra è rosso e la 
locomotiva si trova da quelle parti, questa si 
sposterà nella parte inferiore, mentre in caso 
contrario proseguirà in retromarcia normal- 
mente. So che può sembrare difficile da spiega- 
re, però è più facile di quanto sembri... 

La prima cosa da fare è trascinare fa F al centro 
della parte alta dei binari, dopodiché indirizza- 
re la locomotiva nella parte bassa per racco- 
gliere la A che andrà piazzata alla sinistra della 
F. A questo punto basta ripetere tale procedu- 
ra anche con le lettere U e S. Dopodiché, biso- 
gna portare nella parte inferiore dei binari la 
lettera T facendo seguire a ruota le lettere S, 
U, A. Spostate la nella parte superiore 
all’estrema destra dello schermo, poi avvicinate 
la A a quest'ultima. La U va messa a metà del 
binario superiore, poi la S e la T vanno affianca» 
te alla sua sinistra in quest'ordine. Ora non 
resta altro da fare che affiancare la U alla F, ma 
per farlo bisogna muovere la A nella parte infe- 
riore seguita dalla T e dalla S. 

Nella fase successiva bisogna muovere la S nella 
parte centrale del binario superiore e la T alla 


sinistra della U. Non rimane altro da fare che 
affiancare la T alla A (facendola passare per il 
binario inferiore) e chiudere il tutto con la S. 
Seguite le immagini e, almeno teoricamente, 
non dovreste incontrare difficoltà di sorta! 


” sinistra di questa. La A andrà a posizionarsi alla 
Il primo puzzle che vi presento questo 
mese è quello del trenino elettrico che 
si trova in soffitta. Risolverlo non è 
ficilissimo, ma richiede una pazienza 
senza fine e un sacco di tempo: io ci ho 
messo circa venticinque minuti! 
Lo scopo di questo gioco è quello di 
riorganizzare le lettere dislocate sui 
binari in modo tale da formare la paro- 
la STAUF (che è l’anagramma di 
FAUST, un altro nome per indicare il 
rsa 
I comandi sono piuttosto semplici e 


Sembra il titolo 
di un film di 
serie Z, ma è 
un modo come 
un altro per 
introdurvi alle 
nuove scorcia- 
toie che ho tro- 
vate in questo 
terzo capitolo. 
La porta a 
destra è ran- 
dom, nel senso 
x che vi spara a caso in una locazione qualsiasi; quella centra- 
n le trasporta immediatamente nel Foyer e quella a sinistra è 
per l'uscita normale sul corridoio del primo piano! 


IL CUBO 


Ecco un giochino piut- 
tosto semplice ma che 
è davvero un macello 
da spiegare. Fate così: 
guardatevi la foto e 
seguite i numeri che ho 
applicato io stesso 
(ragazzi, direi che il 
nostro MAO merita un 
bell'applauso per il 
lavoro di fotoritocco 
che ha fatto, non cre- C 
dete? NdSS). E' il metodo più semplice per cavarvela. Se invece siete testardi, 
provate pure per conto vostro: da quel che ho capito esiste più di una soluzione! 


LE PORTE DELL'HAMILTON TEMPLE 


I PIATTI LE PIRAMIDI 2a 
L'obbiettivo di Lar puzzle è quello di Ecco un altro giochino piuttosto sempli- 
creare cinque pile di piatti in ogni punto ce, sempre che conosciate decentemente 
della stella disegnata sul tavo! singo- l'inglese, Lo scopo è quello di creare due 


lo piatto può saltare due piatti, impilati e parole di tredici lettere, tenendo presen- 


non. Una volta che un piatto è stato spo- 

stato, non può più essere mosso. Con que- 
| sti avvisi ben presenti, mi accingo a spie- 
- garvi la soluzione di questo enigma (tene- 
| te sempre un occhio sulla foto!). 

Mossa l: Da 8a |. 

Mossa 2: Da 6a 3. x 
— Mossa 3: Da 10 a 5. 
Mossa 4: Da 4 


te che si devono utilizzare tutti i caratte- 
ri presenti all’interno della piramide una 
sola volta. 


cazioni numeriche per ogni 
non dovreste avere problemi! 


Bene, finalmente un puzzle che 
può mettervi in difficoltà! 
Lo scopo è quello di posizionare 


adiacenti delle gemme dello stesso gemma 5. 

colore. Per raggiungere questo Muovere 2 volte la gemma 6, 

obiettivo, si possono ruotare o Muovere2 volte la gemma 5. 

scambiare i supporti. Muovere 5 volte la gemma 4. 

Seguite questo schema facendo rife- Muovere 4 volte la gemma 3, 

rimento ai numeri della foto. Muovere 2 volte la gemma 2. 

Scambiare la gemma 3 con-la Questo è un metodo, ma ne esistono sicura» 
gemma 4. mente degli altri! 

Scambiare la gemma 3 con ta 

gemma 6. 


Scambiare la gemma 3 con la 


IL NIDO 


Questo è forse uno dei puzzle più difficili che 
vi capiterà di incontrare. Lo scopo è quello di 
riuscire a conquistare più caselle di Stauf. Noi 
siamo il miele e Stauf il sangue, Se seguite le 
illustrazioni (tenete presente che i numeri 
dispari sono le nostre mosse), troverete una 
tattica quasi vincente (non è detto che fun- 
zioni sempre): 

NB: Le celle sì sdoppiano se si muovono di 
una casella, altrimenti si spostano completa- 
mente se si traslano di due, il che è anche il 
movimento massimo consentito. Terminata 
la mossa, le caselle adiacenti contenenti altre 
celle diverranno dello stesso colore. 

Quando finiscono i numeri all’interno delle 


foto, vuol dire che si è arrivati a un punto in 
ui le mosse di Stauf non sono più prevedibili. 
Da qui în poi vi conviene provare da-soli 
oppure consultare l’help, che effettuerà la 
mossa successiva. 
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IL IV OTTOBRE 1994 HA APERTO A BOLOGNA IN VIA TIMAVO ?/abed 
IL PRIMO SOFTWARE STORE IN PURO ED ASSOLUTO CALIFORNIANSTILE 


. DOMICILIO SU RICHIESTA 
APERTO TUTTI I GIORNI AD ORARIO CONTINUATO ( 10,00 - 19,30 ) TRANNE IL LUNEDI (14,00 19,30) 


ACCETTAZIONE MAGGIORI CARTE DI CREDITO 


Via Timavo, 7/abcd - 40131 BOLOGNA - Tel. & Fax 051 / 6145210 


PUNTIAIVISTA 


GA 
ABSOLUTE ZERO 298000 HEOCTANE £135.00)] SHADOW OF THE COMET £122.000 
ACTION SOCCER £74000 HONG-ONG scenerylgh simulior £76.000 SHANNARA 298.000 
ARWARRIOR £65000 ICEANDFIRE £96000 SHVERS £ 127000 
ALEX DAMPIER PRO HOCKEY £80.000 INDIANAPOLIS MOTOR SPEEDIAY 24990 SSHADOW CASTER £135.000 
ALONEINTHE DARK £ 109.000 INDY CAR RACING 2 L98000 ISHOCK WAVE ASSAULT £ 119.000 
ALONEINTHE DARK2 £100.000 INFERNO 24990 SYNDICATE PLUS edicola £39.000 
ALONE IN THE DARK 3 £ 125.000 LANDS OF LORE £49.900 ISYSTEM SHOCK edicola £ 39,000 
ALIEN ODISSEY £108.000 LITTLE BIG ADVENTURE £ 190.000 SIAMOTY £98000 
APICE LONG BOW £98.000 LORD OF MIDNIGHT £98.000 SPADESIMULATOR £ 190.000 
ARE YOU AFRAID OFTHE DARK £105.000 LOSTEDEN £98.000 SPADEIQUEST IV £49900 
ASSAULT RIGS 299900 L0cuUs £98000 SOOGERISTARS 96 L83000 
ASCENDANCY £ 128.000 KA-50 HOKUM £93.000 SUPERRARTS si970 
BATMAN RETURUS Bg .00 KING DOM THE FAR REACHES £ 117000 STAR TREOR YUDGMENT crzooo È 
ri BATTLE ISLE 3 £89000. KINGS QUEST VII £96.000 STAR STREGK TNG £1280 3 
ci BATTLE BUGS L98000 MAELSTROM £60.000 STRIKE COMMANDER edicola £300 È 
| - BC RACERS T'6R000 IMAGIC CARPET edicola L39000 SSN-21 SERINOLF edicola £300 È 
BIO FORGE £ 1350008 MAGIC CARPET2 £ 115000 TEMPEST 2000) £880 5 
I I BURN CYCLE £98000 MARINE FIGHTER £80.000 TANK COMMANDER ea800 
[CADILLACS AND DINOSAURS £101.000 MIRAGE £93.000 TERMINAL VELOOITY sio © 
. DMESAR? £98.000 MISSION CRITICAL £ 108.000 TEX: EF 2000 £1270 £ 
forn ito CLUBDEAO. 2107000 MICH ELLIORDAN IN FLIGHT edicola 239000 THE H1TH HOUR £1270 
cHAOSCONTROL £ 98.000 MOTOR CIV £81000 THE DIG £124000 © 
COMBAT ATRIA £122.000 MONKEY ISLAM £39.000 THE ESSENZIAL SBLEGMION FLIGHT £99.000 
CYBERMAGE £ 137000 MONKEY ISLAND £33.000 THE ESSENTIAL SELEGTION BUSINESS £114000 i 
CYBERIA £ 1700gÎ NAVY STRIKE £ 199000 THE NEED FOR SPEEDI £106000 N 
CYCLENANA 49.900 NETWORKS £ 145000 THE SETTLERS £8900 È 
. OYBERBIMES £ 69.000 NOVASTORY 140.000 THE ESSENTIAL SELECTIONSPORT coso È 
punto Ven ita CRUSADER £ 11. di NBALIVE9S Biazooo THE LAST DYNASTY 21900 
DEADALUS ENCOUNTER Lf 146.000] NBA LIVE 96 L99900 THE ORION CONSPIRACY £90 
H DAY OF THE TENTACLE edicola Rs: dd NOCROPOLIS £ 140.000 “THEME PARK edicola £39000 i 
s peci alizzato DELTAV € 125000 NHLS 2128 ,000 TEMTPTAION L12700 “B 
i la] DESTRUTION DERBY £ 106000 NHL HOCKEY edicola £ 39000 TERROR FROM THE DEEP £9800 $ 
DETECTIVE £ 148.001 OVERLORD 39.00] pur £80 È 
y DOCTOR DRAGO £89.000 PACIFIC STRIKE | 123.000 TORGUN £90& 
OREAM WEB £ 18000 PINBALL ILLUSION £97000 TORINS PASSAGE £980 È 
EARTHSIEGE £ 18000 PITFALL £ 12.000 UUMMAMIIPAGAN edicola £ 39000 Hi 
EUROPE 1 scenary fig simulato £90000 PIRÒ £ 18000 UNNATURAL SELECTION pj340 È 
FADETO BLACK £122.000 PGA TOVRBA £ 128.000 UNDERAILLING MOON (2) Piesoo 8 
FATAL RACING £ 97000 PLAYER MANAGER? £98000 VIRTUAL VEGAS Usb 
FIFA INTERNATIONAL SOCCER edicola £39000 POLICE SWAT £ 127000 vaTuAL GOLA £ 98.000 
FIFA SOCCER 96 L90000 PRIMAL PAGE 298.000 VIRTUAL POOL £126000 RS 
FIGHTER WING £98000 POWER HOUSE £98.000 VIRTUAL KARTS £98000 © 
FIGHTER DUEL L96000 PROPINBALL £97000 VOYEUR £98000 
FLASHBAOK £49900 PROTOTYPE £78.000 WARCRAFT 2 ago S 
FUGAASIMUDATOR con scenery hay £ 184.000 RAVMAN gs 000 WPEOUT PI05000, "= 
FIGHT SHOP £190.000 REBELASSALAT 2 £ 10000 WAR COLLEGE £9800 CÈ 
FLIGHT UNLIMITED £ 15000 RED GHOST £ Y96n00 WALRLORDS 2 cus E 
FRANKESTEIN £ 122000 RING CYCLE £69.000 WING COMMANDER 4 £ 1170001 $ 
FULL'THROTTLE (a) £ 195000 ROAD WARRIOR QUARANTINE 2 £ 88.000 ING COMMANDER ARMADA £i2°0 "E 
F1GP2 Tell RUGBY WORLO CUP 1995 £ 197000 Me) uts £uo0 
FI6 Sdagoo SAMB MAX £ 120.000 WOLF e8800 È 
FRONTIER FIRST ENCOUNTER P98000 SCUDETTO £98.000 WING ORGLORI enso0 È 
GABRIELKNIGHT 2 2122000 SCREAMER L88000 WORMS £9800 È 
GOBLINS3 £ 130.000 SmerTY 2000 £ 140.000 ZONE RAIDERS £9800 È 
GUY £ 197000 SMISLE £98.000 200? tios000 
HELL £ 127000 SENSIBLEMORLO OF SOCCER £94.000 X-WING COLLECTORS £ 144,000 8 
HEXEN £ 96.000 SECRET WENRONG: £39.000 1800 RAIL AOADS £100 È 
HELLEFIRE ZONE £58.000 SIMONTHE SORDEREERT £98.000 STHFLEET Eiooo = 


Prezzi IVA inclusa 


pren 


Si CHIAPAS pe oriisuperoria£ 15000020 pagemento anita, spedizione 
gratuita mezzo corriere espresso e per ordini di importo inferiore, con 
pagamento anticipato spedizione mezzo corriere espresso a £ 10,000, 


‘spese di spedizione invio ordinario post. £ 8,000 
‘spese di spedizione invio urgente post. £ 14.000 


Via Corridoni, 15/a - FIRENZE tel. 055/470744 fax 055/470751 
orario al pubblico dal lunedì al sabato dalle 10.00 alle 20.00 


Per problemi di spazio ci è impossibile elencare tutti i prodotti disponibili 
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90 MINUTES - EUROPEAN PRIME GOAL 
"ee — 


Tn 


infatti ha 
ribrezzo pratica» 


mente a tutti, ma 
bello è che pensia- 
mo la 


che ha 
sione, Tutto qua, TGM è anche democrazia, ora sapete come 
la pensiamo. 


sodio in ordine di tempo, che si occupa di illustrare le 
avventure di Ryu, Ken e soci 


dae summenzionati giovanotti, qui in v: 
sca” (ma non troppo), troviamo una Chun Li in tutina 


oss 
sinti 


tto ai vari Toshinden e Virtua 
gioco che potrebbe anche essere 


iha è ll migliore del “bidimensio 


non ne avesse abbastan- 


X - anche se in effe! 


CONSOLEMANIA CORNER 


2h 
de 


questo 


ei 


= 


(TIT air [ana cate al [al 


Nt at (8 


Uno dei migliori 
giochi di basket in 


assoluto, questo 


Total NBA per Playstation: realistico, diver- 
tente e entusiasmante (se vi piace la pallaca- 
nestro, ovviamente) nonché provvisto di una 

ica davvero eccezionale. A parte que- 
sto... Beh, è un gioco di basket. 


Ir 


. 27 Guicaco 


AIRES  quanteR 1 


Visto il successo 
‘osso dai giochi 
Ss g Force, 
qualcuno avrà pensato bene di realizzarne 
almeno uno simile su Saturn. Ed ecco Mysta- 
ria, RPG strategico completamente poligona- 
le ambientato nel solito mondo pieni di prin- 
cipesse, elfi e demoni v: 
tanto tempo. Come r. 
non è affatto male, peccato però per lo sche- 
ma di gioco davvero poco originale e sempli- 
cistico. La strategia infatti, che dovrebbe 
essere la componente principale, è davvero 
scarsina e le scelte da fare sono spesso di 
ordine minore - si passa praticamente la 
metà del tempo a sperare che i numeri gene- 
rati casualmente siano a vostro favore, e 
l’altra metà a cercare di tenere unite le pro- 
prie forze per avere più fortuna. L'aspetto 
del gioco di ruolo praticamente non esiste, 
ssendo il gioco limitato esclusivamente alle 
battaglie e ai discorsi pre e post-pugna. 
| Insomma, gli amanti degli RPG dovranno 
| aspettare ancora un po’. 


parecchio da livello 
, , il gioco di guida, per- 
sino il semi-clone di Doom, 


lea che per piaccia 
jormente qua 
litativo della grafica, davvero 
AS n 
grazie ite quasi 
partpari dal fim È. al fondali 
semplici ma colorati. Purtrop- 
po però il gioco alla fine risul. 
È poca cosa, anche perché 
cercando di soddisfare tutti 
quanti i programmatori 
hanno realizzato una serie di 
ini mediocri - tanto vale 
una cosa sola, ma facen- 
dola bene. 


Il classico spara-enonso- 
cosa per PC è stato final- 
mente convertito anche 
per Playstation, con un 
risultato abbastanza. 

evolle. Velocità e 

sono a livello di un 
computer di media velo- 
cità, e l’engine che si 
occupa di appiccicare le 
texture sui poligoni ha 
qualche incertezza, ma le 
sorgenti luminose sono 
state trattate con una 


mi a U... Scherzi a parte, una buona. 


Altro picchiaduro 
ZERO DIVIDE per Playstation, 
questa volta più 
vicino a Tekken e Virtua Fighter che non a Toh- 
shinden. Questa volta ci sono un sacco di robot- 
IRPI RRA 9 pescano cagfie della lone e persino ugi 
je nascosto che è uno shoot'em up 
SI pria giocabili 
LI e per 
tto sommato non fa faville ma 

un bel gioco. 


presente gli “oldies but goldies”? Ecco, 
anche la Namco, e pi io 

to ne ha raccolti un po’ in un unico CD. 

co Museum è infatti una bellissima com- 

tion che vanta tra i vari titoli giochi come 

ga, Pole Position, PacMan, Toy Pop e 

X. Le conversioni sono letteralmente 

CI or Venioni originali, quindi sono 

- tutti i Loos 


esì 
pi e le 


Un gioco di golf quanto! 
Valoria Valley per Saturn. 
dell’inverosimile tra crepi 
ardite, nonché colpi speci 
paono e che lasciano 
coll e amenità 
sarebbe un picco 


jssono 


inversio- 


e costruzioni 


Cari lettori di BovaByte, 
come ben saprete ci erava- 
mo lasciati due mesi fa in 
balia di un destino beffardo: 
perchè il mio Pentium 90 
con sedici mega di RAM e scheda madre overcloccata 
incominciava ad essere troppo lento per le mie esigen- 
zeeeee (scusa, Pastore, ma si può sapere cosa diavolo 
te ne fai di un computer più veloce? Devi usare degli 
estenuanti programmi di rendering? NdP) Nooooo (e 
allora, scusa, devi per caso calcolare le orbite dei satel- 
liti? NdD) Nemmenoo00oo (e allora, scusa, che ci devi 
fare? Giocare ai titoli della Microforum? NdP) Nooo, lo 
sai bene che per giocare a quelli ci vuole come minimo 
un P7 a 320 Mhz con CD-Rom a decupla velocitàaaaa 
(e allora, diavolo! Cosa cacchio te ne fai? NdD) Sempli- 
ceese, ci devo far girare sopra i programmi di bench- 
mark! L'istogramma relativo al mio hardware deve 
superare il migliore dei compuuuteeeer! (Sbonk! 
NdBovas). Ahio! Comunque, dicevo... Finalmente sono 
riuscito a costruire qualcosa che si avvicina moltissimo 
al mio computer ideale, ma è stato un processo lungo 
e laborioso, tant'è che ho deciso di farci sopra una bio- 
grafiaaaa e di venderla al primo editoooree disgraziato 
che ha il coraggio di pubblicarlaaaaa (Ma Pastore! Cosa 
vuoi che gliene freghi alla gente di come ti sei procura- 
to il computer! Stringi va, che tanto ci sta in una pagi- 
na! NdBovas) 


7 GENNAIO 1996 

Oggi ho venduto il mio Pentium 90: in fondo ce l'avevo 
già da ben sei mesi, un computer a quell'età comincia 
pericolosamente a invecchiare, e un Pentium 90 diffi- 
cilmente può reggere il passo con gli ultimi processori 
prodotti da Pintel e da Zyrix. Per non parlare poi del 
mio processore in fibre ottiche di Murano che è 
costantemente sotto sviluppoooo. Solo che non l'ho 
venduto tutto: mi sono tenuto otto mega di RAM (gli 
altri li ho fatti fuori), la scheda audio e il lettore CD- 
ROM... Adesso sto cercando d'interfacciare quest'ulti- 
mo allo stereo, ma non c'è verso di farglielo vedere, 
neppure collegando il mouse all'amplificatore e instal- 
landoci Windows 95... 


10 GENNAIO 1996 
Oggi ho girato tutta Vigevano, tutta Abbiategrasso, 
tutta Milano e mezza Magenta prima di trovare il mio 
case ideale: sì, perché trovarne uno col pulsante 
d'accensione perfettamente circolare e che fa “clack!” 


L'Angolo del Pastore 
CARO DIARIO... 
Giorno dopo giorno, riuscirò a costruire 
il computer perfettooo0000 


in si bemolle non è certo facileeee. Ne ho visti due che 
avevano questa importantissima caratteristica, ma 
nessuno dei due aveva un display digitale per le fre- 
quenze che mi soddisfacesseeeee, Insomma, visto che 
opterò per un Pentium 150 mi sembra opportuno che 
il numerino visualizzato sul display sia dotato di color- 
cycling con palette a 16 milioni di colori, inoltre ci 
tenevo a montare sul computer anche un analizzatore 
di spettro che visualizzasse in tempo reale gli isto- 
grammi relativi all'utilizzo dei thread, del processore, 
della memoria e della cache di secondo livello, oltre 
che delle risorse di sistema. Alla fine ho dovuto rinun- 
ciare a tutto ciò, visto che un case del genere ancora 
non esiste e quando mi hanno detto cosa sarebbe 
costato farmene costruire uno, momenti non ci rima- 
nevo seccooooo. Adesso ho un case con il pulsantone 
d'accensione perfettamente tondo, non fa “clak!" in si 
bemolle (dovrebbe essere un la bemolle di settima, ma 
non ne sono sicuroooo, io di quello che mi ha detto 
quel negoziante non mi fido micaaaaa), ma ha un bel 
150 grosso così! 


12 GENNAIO 1996 
Poiché in giro non ho trovato un hard disk da 4 giga e 
mezzo con le caratteristiche che volevo io (deve tra- 
sferire almeno 32 MB al secondoooo, e deve montare 
un sensore interno che ne controlli costantemente la 
temperaturaaaa), mi sono informato in giro e ho tro- 
vato uno che traffica in materiale informatico. L'altra 
sera gli ho telefonato due volte, ieri sera cinque, e sta- 
sera sarà per lo meno la quindicesima: “Prontooo? Ma 

i i ti dico 
“no, è 


|” “Va bene va bene” click! Accidenti, adessso conti- 
nua a dare occupatooo, forse sarò un po' troppo mali- 
zioso, ma secondo me ha messo giù intenzionalmente 
la cornetta: mi sa che mi vuole fregare (secondo noi 
invece ha semplicemente staccato il telefono, e te lo 
farà ingoiare il giorno che ti darà l'hard disk. Insieme 
all'hard disk, s'intende! NdBovas) 


17 GENNAIO 1996 

Oggi è stata la volta della scheda maaadreee: dopo un 
giro di telefonate che mi è costato qualche 
sulla bolletta (tanto paga la mamma) (già, e poi 
tano i Bovas quando la mamma ti sbatte fuori di casa. 
NdBovas), sono finalmente riuscito a trovare la mia 
motherboard ideale, în un paese remoto vicino a Paul- 


MA... MA own succese II 
SEMBRA GE TO ABBIA 


E promo QUESTO IL 


QUA DEAR FRIEND BILL 


Da questo mese parte una nuova, 
interessante rubrichetta 

siccome non sapevamo come 
occupare questo simpatico 
spazietto accanto al logo di 
BovaByte, abbiamo panlogistica- 
mente (Paolo, cosa c'entra questo 
termine? NdD) (NIENTE! Ma mi pia- 
ceva 
pianta stabile al nostro simpatico amico Bill 
pubblicando il materiale reperibile su Internet 
e quello che ci invierete voi lettori. Contenti? 
Intanto noi Bovas ne approfittiamo per 
ricordarvi le nostre E-mail nel caso 
desideraste inviarci dei messaggi privati; 
pbesser@mbox.vol.it e konrad@bikini.unial.it 


NdP) deciso di dedicarlo in 


lo, ma distante ben 90 Km da casa miaaaaaaa... 
Beeellaaaaa, ha il chipset Pintel Ripton" 2, con 
cache di secondo livello e terzo quadro da 512 kap- 
paaaa, il supporto delle RAM EDO (che ti cambiano 
la vita), il controller Advanced Professional Ehnan- 
ced IDE (APEIDE) integratooo, e mi hanno regalato 
persino i cavetti di alimentazioooneee. L'unica cosa 
che non quadrava era il BIOS: era aggiornato solo a 
un mese primaaaa. Non andava beeeneee, doveva 
essere quello di ieri mattina! E così mi sono collega- 
to al sito della Italian Minitrend® per tirare giù la ver- 
sione più aggiornata. Solo che una volta installata mi si 
è inchiodato tutto! Non capisco! Eppure mi sembra 
proprio di aver tirato giù quello adatto alla mia scheee- 
daaa... bah, mi sa che dovrò buttarla via, vorrà dire 
che ne comprerò un'altra appena uscirà il nuovo chi- 
pset Pintel Ripton! 3, Così è più professionaaaaa- 
leeceee!!!!! 
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E' da quando ho venduto il computer che sto cercando 
di barattare i miei due moduli SIMM da 4 MB con un 
solo modulo da 8, per poi aggiungerne altri tre e arri- 
vare alla bellezza di mmmmmm... artffff... slurrrp.... 
32eeecee mega di raaaazaaam! Peccato che nessuno 
sia interessato a fare un cambio del genere, e non capi- 
sco perché! In fondo otto mega sono sempre otto 
mega, no? Pensate ai vantaggi: se vi si fotte un modulo 
da 4 mega buttate via solo 4 mega... se invece a rom- 
persi è uno da 8, scusate, ci rimettete di più, no? lo mi 
sto sacrificando per voi, e nessuno pare apprezzarlo! (e 
ti credo: tu scambieresti la tua Seat Ibiza 1600 con 
interni ghepardati e cruscotto ultralucido, per due Fiat 
Panda 750 con la carrozzeria ammaccata? NdP). 
Vabbè, ho già capito! Mi sa che mi comprerò due simm 
da 12 mega per raggiungere lo stesso i 32 che da 
tempo anelo (12x2=24, più 8, uguale 32. No?). Solo che 
non sono ancora riuscito a convincere nessuna casa 
produttrice di hardware a fare delle SIMM da 12 MB! E 
dire che sarebbe una misura così comoda! 


28 GENNAIO 1996 

Finalmente è tutto prontoooo, sono riuscito in extre- 
mis a vendere le mie RAM e a comprare quattro ban- 
chi da 8 megabyte! L'hard disk mi è arrivato, anche se 
per vie traverse: infatti ho dovuto faticare a lungo in 
bagno, ma alla fine il disco fisso era nelle mie mani 
(già, dopo essere passato attraverso lo stomaco e 
l'intestino. Cosa ti avevo detto il 12 gennaio? NdP). 
Non è ancora così per il telefono del mio fornitore, che 
ogni tanto squilla la notte svegliando anche mio fratel- 
lo, che dorme nel letto accanto al mio. Ma questo è un 
altro discooorsoooo... Quello che mi preme dire, è che 
finalmente tutto funziona alla perfezione. Pensate, 
Windows 95 si è installato al primo colpo! Adesso i 
valori di benchmark delle Morton Futilities® schizza- 
no oltre lo schermo, e per visualizzarle tutte ho dovu- 
to comprare un monitor a 29 pollici e 36 anulari. Bel- 
1000000000000!!! (risbonk! NdBovas) 


nudia Schiffer 


Ai Amano 


Dar Mario 


Corrado Davidetti, poeta male- 
detto, all'ombra dei cipressi, 
oggi trapassato a critico d'arte. 
E' suo il commento prosaico al 
Sacro Poema dell'Albonetti. 
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TELEFONA PER INFORMAZIONI 


Game Stationk 


PC 5X86 100MHz, 8Mb RAM, 850Mb HDD, video PCI $3 1Mb, CD ROM 4X, 
AUDIO 16b, mon. 14" COLORE, tast., mouse |L. 2.490.000 


(con i PC inclusi JoyPad, cuffie e microfono !!) 


STESSA CONFIG. CON PENTIUM 100 MHz: |L. 2.890.000 
CASSE 300W L. 150.000 ** PC-TV L. 399.000 ** MODEM 28.8int. L.289.000 


LABORATORIO per ASSISTENZA, UPGRADE PC OBSOLETI, CD MASTERING SERVICE 


V. CARAVAGGIO 17 FAX 039 2455927 


PREZZI IVA INCLUSA, SOGGETTI A VARIAZIONI E VALIDI PER SCORTA ESISTENTE 


LISSONE (MILANO) Nexcom TEL 0335 6002361 


AMIGA - 7 CD-ROM GAMES EDUCATIVI 


A 220 APPROACH TRAINER 9 nasale zeRO mA 20.000 76.000 
AGIO ATTAK COMPILATION è o $ ‘94.900 ‘52.000 
ALIEN BRE 119.000 sì 000 
ANDRE AGASSI TENMIS ‘69.000 o beni TELEFONARE 000 
ANTROPHY È 168.000 il D: GETTYSBURI TELEFONARE 139.900 
HANSHEE O È 00 CORSO FRANCESE INTERATT 99,000 
BLITZ BASIC i 000 NG A ‘90.000. CORSO INGLESE INTERATT 99.000 
BREATES, 119000 EMGUISHBYPC 160.000 
CHAMPIONSHIP MANAGER 2 a 00 m TtEFONA ENGICLOPEDIA DELLO SPAZIO 152.000 
DARK SEED, d e i FAMUSICA 5000 
DRAGONSTORE "I 7 3 76.000 
DUNGEON MASTER è DI p 
BILE 

EXTREME RANCINO. 
FEARS 

FOOTBALL GLORY 
6L00M 2 

GLOONM DATA 
GLOOM DELUXE 


oFRCELÙG 
WAMOBILGEST 
IMPARA WINDOV 
LEONARDO EL SEGRETO 
Lomo MAGG 

109.000 ORACOLIE TAROCOH 


GREMUIN A PACK soi 0 IMPORTANTE!!! D n 109000 SOGETA SPORTIVE 


Per tutti i titoli non 7 

elencati, comprese le 000 

000 novità, telefonate al napo 

PINBALL MAMIA, ; o 

PREMIERE 59.000. 011/606.89.85 
na î Ta sno 123.900 TELEFONARE 
3000 PIRO 99000 REBELASSAULTZITA OFFERTA 
500 Vieniteci a trovare nel relironane | neDGioei ‘it EFonant 
3000 È Dit 1 AEAMMER OFFERTA 
900 atri ) ve, NL EC sus SCUDETTO 99.000 
3500 nostro punto vendita correnti HELLSMOCK TA 99000 
ò ; O ‘99.000 bi TELEFONA 
fanne di Moncalieri, FLEET DEFENDER 4900 HSE "Fo 000 
49.000 d FLIGHT UNLIMITED ‘99900 SIMONTHE SORCERER 2 ITA ‘9.000 
in corso Roma, 40 FRANKESTEMN 119.000 HIVERS ITA 119.000 
600 FULL TAROTTIE ITA OFFERTA i CRUSADE 19.900 
7 149.000 RE 1ONGHT 2. 119000 STARTREX JUDG s 119000 
NORLD OE PINUPS 49.000 GRAND PRIX MANAGER 2 99000 — STOMEKEEP 119.000 
DESIO io Tutti semmai: FA sono 
x Hell TEMPEST 19900 
i giochi sono ivi È roman 3000 
ICE SARE EFONARI ME 111 Ho dishon 

DISPONIBILE PER AMIGA 1200 PROGRAMMA ORIGINALI È LF ROO00 © THECIMLMARITÀ PSP ono0o 
DI FOTOCOMPOSIZIONE “PHOTOGENICS V. 1,2” —L. 110,000. QUEST 95.000 —THEDIGITA OFFERTA 
RD OF MIDNIGH 99900. THELASTOVNASTY ITA 125.009 
NRINE FIGITERS 33.000. THENEED FOR SPEED ITA 116900 
5 N LA PERIODICITÀ DELLA RIVISTA NON LACHINES "96 - 2 TONDO LE THE RAVEN PROZECT 94909 
® i prezzi sono IVA inclusa Y te TELEFONARE 
h 5 CONSENTE A VOLTE DI INDICARE: 00 Ù I 99000 
® tutti i prodotti sono coperti MORTAL NOMBAT 3. 9.000 TUTALDISTORMON 94.900 
d ja di 12 n L'ULTIMO PREZZO DISPONIBILE. TA so 
fa garanzia di 12 mesi si ARHAMMER 900 
® vendita dell'usato Era È RA COLLEGE IA 2a000 
PGA TOUR GOLE ‘96 7A 119.000 c 92.00 
130.000 E 125.000 
Tutti i nomi e marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari ci n 19.00 DMMANDER 000 
125000 95.000 
N.B. | prezzi possono variare a n i 9000 2 TELEFONARE 


Puoi ordinare tutti i giorni al 011/606.89.19 
o inviare un fax al 011/606.89.85 
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Cinisello Balsamo (MI) Tel. 02-66037157 


SERVIZI VOCALI - Viale Piemonte, 21 - 


6 pochi sono, che 


tc; 
> Tu invece ‘ti poni di fronte a queste novità? 
oe sa capta o noe. sr sin dle mode, sapendo benino d ch Pr peo ch 
o la sincerità, , (ridendo) ), se non 
del SO appre nome d Eo (e le sive ese. AMP è i qualche air componente dl so 


che si sta divertendo a girare per li studi.invece. 
, lui era contento di fare il mio disco, io ero contento che 


Î 


MA RR e ice pon n BRA nooo 
‘ancora di Vasco: quando ti sei separato da lui sembrava che non dovessi più tomare, invece ora hai soritto dei testi per li, 


di non suonare più con lu perché fondamentalmente non ci potevamo più vedere, un po' come un matrimonio che 
dè alla noia. Poi ho risolto problema umano, l'amicizia ha avuto sopravvento. dopodiché. abbiamo ricominciato a lavorare 
TIMORIA - 1985-1995 (Polygram) 5 pure ‘stato ll concerto sotto l'assedio”, ho partecipato, proprio perché 

non ho più pregiudizi su di lui. 
Finaimente la musica dei Timoria è diventata anche un video | gruppo bresciano intt. BMP: Ecco.. Visto che l'hai nomnato, com'è sata come e À 
‘sempre impegnatissimo sul fronte liv, ci propone la registrazione del concerto tenutosi. BÎ MAX: Belissimal! Sai com'è un concerto del genere, a S.Siro, davanti a tanta gente, con oltretutto lo scopo benefico, 
1118 Dicembre al Roling Stone dî Miano (e c'ero) un'esibizione davvero notevole BP. £ gruppo ci Sergevo che h suonato con vol? 
premiata dal “tutto esaurito”. | Timoria sul palco, ve l'ho già detto n altre acceso. lente 
un'energia incontenibile, e in 


SES ESS 
Leti 


Ei 
Pi 


MAX: Mah, lo sono molto affascinato da questo mondo, ho visto anche molti progetti di questo genere. lo personalmente uso molto i compu- 
ter (intesi come tastiere ndMP) per la musica, e spero che il CD-ROM possa diventare un prodotto di supporto a un disco che fanno tutt, 
‘ovvero che abbiano tutti la possibilità di farlo, visto che oggi è ancora troppo costo 


so. 
MP. Per finire, c'è qualche video-clp in ara 

MAX: Domani devo giusto andare a ved come procede il lavoro, posso dirvi 
intanto che è molto innovativo. 


- Spperita ME. Beh, n mi resta che riga perl i lapo. Co, e buona fortuna 
ti del ja di 


laico e nero) relativi a esibizioni Le Gr avo, cio PI 
0 SESERTEAI MASSIMO RIVA - SANGUE NERVOSO! 
Polygi Per concludere qualche nota relativa all'album 
Inon era che il retro della all'italiana. Sebbene Massimo faccia di tutto petit 
o era che rev dele nota moltissimo una certa somiglianza. | testi Sona pitiolari, pic 
pI E con questo abbiamo Steve Roger's Band, alcuni abbastanza seri li ironici l fatto che 
essere un Ù 
se vi piace la musica 
mo mi ammazzal, vi consiglio di provare almetoldl 
Ù 


Bock usi Ke ne e under 

qualcosa mnatamente CI 

 aftt, è godibile in tutte le co cone 
mero el ai 


pa 
@ABIBBO  |{\aoelarivoluzion 


ALP $ suo cu 
Y_—__ 


‘smo è incredibile; si susseguono “Non è", 

vivere con me” e molte altre fino a chiudere con “Mare Mare”. che 
toma a casa l'impressione di aver fatto parte, almeno per'un po'. i 
‘sogno. 


SMASHING PUMPKINS . MELLON COLLIE AND THE INFI- 
NITE SADNESS (VIRGIN) 


vjiigato 
Eri 

E 
7 i 
HIHIHI 


He s25 di 


iuttosto che ascoltando i singoli bran: vi 
letteralmente affascinati se non esaltati, propio 
‘80 al sottoscritto. 


Nato alla fine degli ani ‘80, questo grup- 
po che prende il nome da una ormai clas- 
Sica canzone dei Free, è noto al più 
romantiche ballad orecchiabili come “To 
Be With You" e “Wiki Word", remake di 
un celebre brano di Cet Stevens. Dopo 
gli album “Mr. Big”, "Lean To It" e 
'Bump Ahead”, esce ora questo nuovo 
“Hey Man", che segna il ritomo_ di Eric 
Martin (voce), Paul Gibert (chitarra), Pat 
Torpey (batteria) e il fondatore Bill 
Sheehan (basso) alla musica degli esordi 
“asciutta ed essenziale, suonata pralica- 
mente live in studio”. Per quanto riguarda 
| test, invece, i Mr. Big dichiarano di 
essere cresciuti e maturati. Infatti presentano brani in cui esprimono le 


momento della I 

che parte tra Il vento prima di decidere che strada imboccare. Nonostante 

questo profonde mediazioni, fot man nonchè composto dll 
a, Etc Martin, gura di non voler diventare l'ennesimo profeta... almeno 

un pericolo l'abbiamo scampato, ragazzil 


Cristiana 
ARTISTI VARI - DEAD MAN WALKING (Columbia) 

C'era una volta un regista famoso di 

nome Tim Robbins. Un giomo Tim. 

rato dalle parole di famosi cantanti 
denunciavano la violenza e la scarsa 
coscienza del mando di cosa significhi 
na ed pd di fare un 
parlasse della pena di morte, 
colpevolizzando l'intera società. Chiamò 
allora l'attore Sean Penn e gli affidò la 


rt di un condannato alla pena capita- 
fee chiese ala brava arie Susan 


gruppo: 
no socie 


FERREE 


Pla “new ageggiante” strumentale “At The End", l'altra 
Str And Go Niled”, lo covlcota ala Mit "Te Bg 


iale' 
minata 


il 


TE 


no tanto 


3 


dei succitati argomenti. Musicalmente 
, ma solo a quell che, 
rp, ma consglato solo a qull che, capendo 


dal punto di vista dell 
e leo 


Dieci canzoni che 
S risi ami od ADE Fri Sa 


pi 
digit È 


ti 


È 
LE 


un Les Cleypool parzialmente coperto dal marasma 
i). Un ottimo disco (e se è passato anche su Head. 
f. un motivo ci sarà!), consigliato caldamente a chi è in 


‘SEVEN MARY THREE 
AMERICAN STANDARD 
(Atlantic) 


Un nuovissimo gruppo questo, reso 
celebre da una radio americana che 
ha deciso di trasmettere la loro can- 
zone intitolata “Cumbersome” 
Subissata dalle telefonate degli 
ascoltatori che richiedevano notizie 
su misterioso e sconosciuto gruppo; 
la WJRR ha dato così una spinta 
uesti quattro giovani di Orlando 
(USA contribuendo alla nascita di 
album. Una storia fortunata di 
fortunato che non sì 
disco. Il genere grunge è 
, soft e alternativo, 


îl cantante, e questo non lo si può 

lo mi vien da pensare che, come al solito, ci 

NO moli modi per impiegare l'energia e non sono 
tutti cosi positivi 

Matteo E. 


diversi che sono stati 


disco, La voce di Carterer talvolta sembra 
isultante effetto 


pop: 
romantico “ce ragazzine” ma talvolta cattivo al punto giu- 
Mottoo E. 


degli Stati Uniti - unica eccezione la canzone 
che dito al disco). Un interessante 
Alex Rossetto 


MICHAEL BOLTON 
29/3 Roma - Palaeur 
30/3 Milano - Forum 


TORI AMOS 

28/3 Firenze - Teatro Tende 
29/3 Milano - Teatro Nazionale 
BLUR 


12/3 Milano - Palalido 
13/3 Modena - Vox Club 
14/3 Firenze - Teatro Tenda 


0ASIS 
29/3 Milano - Palio 
SONIC YOUTH 


30/3 Modena - Vox Club 
31/3 Milano - police 
Per informazioni: Concerti (Tel. 02/48706097) 
LENNY KRAVITZ 

16/3 Mino - Palatrussardi 

Per informazioni: Barley Arts (Tel. 02/76009400) 
LIGABUE TOUR 1996 


Neppure un attimo di tregua per Il rocker emiliano: 
infatti Ligabue, reduce dalla precedente, fortunata 
toumée, toma a sorpresa on stage per al 15 concer- 


ti. 
21/3 Desio (MD - Palasport 

22/3 Firenze - Palasport 

24/3 Bassano del Grappa (VI - Palasport 

26/3 Caserta - Palamaggiò 

28/3 Reggio Calebra - Palasport 

29/3 Acireale (CT) - Palasport 

30/3 Marsala (TP) - Peas 

RENATO ZERO ‘96 

L'inossidabie Renato Zero tome a al svo pub: 
Blico in una dimensione nuova, quella teatrale, con 
oltre 20 date per un nuovo tour che toccherà l'italia 
intera e ripercorrerà tutti gli ann dela lunga cariera 
dell'artista romano. 


‘artista 
11/3 Palermo - Teatro Biondo 
12/3 Catani - Teatro Metropolitan 
15/3 Pescara - Teatro Massimo 
16/3 Bari Teatro Team 
2021/3 Milano - Teatro Smeraldo 
25/3 Piacenza - Teatro Politeama 
27/3 Ravenna - C.Teatro Astoria 
Per'informazioni: Trident Agency Tel. 02/58303911) 
E inoltre. 
GREEN DAY 
19/3 Torino - Palastampa 
20/3 Firenze - Palasport 
21/3 Rome - Palaeur 
22/3 Modena - Palasport 
MAO E LA RIVOLU; 
7/3 Taneto di Gattatico (RE) - Fuori Orario 
8/3 Modena - Left 
1473 For - E Machina Club 
15/3 Torino - Hiroshima Mon Amour 
16/3 Genova - Teatro Albatros 
28/3 Rivalta (TO) - da definire 
THE WALKABOUTS 


|| 25/5 Firenze - Tenax 


{| 26/3 Rimini - Sk 
|} 27/3 Mezzago “Boom 
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JUMANJ 


Cosa rende così piacevoli i giochi? Vi siete mai chiesti, 

realtà, quale sia il segreto del loro irresistibile fascino, al quale 

nessuno può resistere? Questi altro non sono che un’imitazione della vita, 
all’interno della quale le regole vengono però dettate dai partecipanti. 
Possono avere mille e mille forme, ma ognuna di esse non è che uno spec- 
chio deformato della realtà. 

Quello che invece non accade tutti i giorni è che la vita diventi un gioco. 
Non nel senso metaforico, come alcuni potrebbero intendere, ma in quel- 
lo materiale: difficilmente capita che i carri armati del inizi 
girare per la stanza sparando ai mobili... Eppure questo è pi 

quello che capita a Robin 
Williams nel suo ultimo film. 
Jumanji è un gioco antico e 
pericoloso, impregnato di 
un’incredibi hiun- 
que lo provi viene letteral- 
mente catapultato al suo 
interno. Alan Parrish ha solo 
12 anni, appena compiuti, 
quando apre per la prima 
volta questo fatato gioco, in 
compagnia dell'amica Sarah. 
Entrambi vengono subito 


SABRINA 


loro maggiori capolavo: 
Si trattava di una storia di amore e di equivoci, una commedia sentimen- 
tale senza età, attuale oggi come nel dopo- 
guerra. Proprio partendo da questo presuppo- 
sto si è mosso Sidney Pollack, regista e pro- 
duttore del film, che può vantare una carriera 
di opere costellate da Oscar (personalmente 
ne ha ricevuto uno come Miglior Regista per 
La Mia Africa, oltre a un paio di Nomination 
per Tootsie e Non Si Uccidono Così Anche i 
Cavalli?). Pollack ha voluto riprendere 
un’opera che era stata incisa a lettere d’oro 
nel suo cuore e in quello di molte altre perso- 
ne, e riproporla in chiave moderna con un cast 
artistico e tecnico veramente eccezionale. 
La storia è quella di tre personaggi 
loro da amori segreti e false illusioni. Sabrina 
(Julia Ormond, recentemente Ginevra ne Il 
Primo Cavaliere) è la figlia dell’autista di casa 
Larrabee, della quale ha sempre ammirato e 


CASINO” 


Dopo il grande successo di Heat, Rober 
grande schermo nuovamente in otti 
volta al suo fianco si trovano la bel 


patico Denny De Vito, diretti dal 
Il film, seguendo una sorta di it 
Scorsese ci ha descritto me 


sociale americano, si 


divenire un vero e pro 
un dorato impero. Null 


TGM.MARZ0.96 


“rapiti” nel suo magico mondo, ma qualcosa non va pei 1 
verso giusto: Alan viene catturato nel mondo di Jumanji e 
Sarah, terrorizzata, non ha il coraggio di continuare a gio- 

care per liberarlo. Trascorrono così 26 anni prima che Al 
possa tornare nella nostra realtà... ® 
Judy e Peter, attratti da un rumore in soffitta, scoprono la | 
chia scatola di Jumanji, e decidono di provarlo. In breve davanti 
a loro appare la figura di Alan, di 26 anni più vecchio, che pi 
tutto questo tempo ha dovuto lottare per sopravvivere în una terribile 


cidente che ha visto la scomparsa del suo compagno - a ripri 
gioco. Il tutto mentre Jumanji continua la propria “invasione” del m 
scimmie, coccodrilli e quanto si può trovare in un'affollata fore: 
picale, che cercano di invadere la casa dei due bambini. z 
Un'avventura senza dubbio divertente, piena di azione e di effe 
colari, condita con una buona dose di umorismo e l'immancabile tr 


che rischia spesso 
tti gli igredin e 


(ha iniziato la carriera proprio in questo ruolo, 
gnandosi persino un Premio Oscar) che ha 
lità in film di azione quali Cara Mi Si Sono Ri 
to, Rocketeer. b 324 


‘splendore; Linus (Harrison Ford, che non | 
bisogno di alcuna presentazione) è famiglia Larrabee 
un uomo nato per gli affari e di: to per ot ciò ch 
mentre David (Greg Kinnear) è 
dedito al divertimento. Sabi 

di BALS o ma, di 
David st 


non sono 
ovini 


la propria casa. M.). 
lave per scoprire chi si cela 

che ha colpito la città, 
la a superare le pro- 
inizio una sfida mortale 


per questo thriller al fare 
una volta dimostra l'abilità 
e la sua capacità di trasmettere 
re la tensione della scena, Il tema 
Nuaiche emozione andrà benissimo. 


me 2 0000 mon 


ni dei film verità più scioccanti della storia del cinema, torna sul 
questa volta sul caso Nixon, il discusso presidente americano, 

La ny Hopkins il difficile compito di vestire i panni del 37° presidente 
una verità nascosta che ancora nessuno è riuscito a svelare. Come per 
tà di Stone (Nato il 4 Luglio, JFK, Platoon, Natural Born Killers, The Doors 

ora), la storia è fortemente drammatica, colorata a tinte forti e scioccan 

di fronte a un film difficile e impegnativo, nonché l'ennesima prova di uno dei pi 
i regia del cinema moderno. 


È © © È NOMEINCODICE: BROKEN ARROW 


tre la il quale a detta di molti avrebbe meri- 
panni del personaggio di azione. Questa 


h io) sono due ottimi piloti dell'aviazione 
neno così sembrerebbe. Durante il trasporto di due 
ins estrae un fucile e minaccia il compagno, costringen- 
o ) questo dà l’allarme, facendo credere che l’amico sia 

e svanisce con le due testate approfittando del caos. Ini 

jime nto tra due ex-compagni, per anni amici inseparabili. 
l’unico in grado di fermare il proprio ex-capo pilota, e sa 
; soltanto Terry, una ragazza ranger del parco nel 

on lui in questa disperata impresa. 
; è un film di azione canonico e tradizionale, con parec- 
, lotte furiose e trappole, che vi terrà col fiato sospeso 
‘Certo non è Pulp Fiction, ma i due interpreti sono sempre bravi 
amente coinvolgente. 


FLUKE 


toria di un cane alla ricerca della propria famiglia, un'impresa difficile nella quale 
dall'amico randagio Rumbo. Ma Fluke è anche il sogno di un giovane regista 
Carlo Carlei, approdato in America dopo il successo del suo primo film, l’acclama- 
issimo La ‘orsa dell'Innocente. Carlei ha cercato per anni di realizzare Fluke in Europa, e 
detiene i diritti per una versione cinematografica dell'omonima opera letteraria di 
Herbert. Il suo amore per gli animali e il fascino che questo libro ebbe su 
spinto a impegnarsi totalmente in quest'opera, che però incontrava notevoli 
lesosi conto della necessità di uscire dallEuropa per potere finalmente coronare il proprio 
; go, Cari (ha realizzato La Corsa dell’Innocente come proprio “bi 
» riuscito nel pron tento, ottenendo l’attenzione del cinema americano. 
cd divnato un film, una storia emozionante rivolta a tutta la famiglia e in partico- 


che, come il regista, amano i cani e gli animali in generale. 
(E) TGM.MARZ036 


PERIGLIOSAMENTE MAIL 


Mettiamola così: chi di voi, furbacchioni, ci ha 
fatto il malocchio? “Come - direte voi 
proprio loro che hanno fatto della razionalità 
una bandiera del TGM Mail, credono al maloc- 
chio?". No, tranquilli, maledizioni e fattucchiere 
non ci hanno mai toccato più di tanto, ma sta- 
volta dobbiamo ammettere che qualche sano 
dubbio è venuto pure a noi. Altrimenti spiegate- 
ci questo: com'è che a Dave è morta la mother- 
board del computer proprio il giorno prima di 
are la stesura della posta? E com'è che 
l'unico computer a disposizione è un 486SX/25 
portatile con 4 MB di RAM, lento qualsiasi cosa 
faccia, e che per ultimare questo articolo abbia- 
mo a disposizione solo stanotte? Curiosa con- 
giuntura degli astri? Vabbé, ne abbiamo passa- 
te tante, sopporteremo “volentieri” anche que- 
sta. Comunque sia, gente, è ora di darsi una 
svegliata! Ma com'è possibile che la maggior 
parte di voi scriva solo per sapere quale confi- 
gurazione comprare, quali pezzi aggiungere al 
proprio computer, quali modifiche apportare 
all'autoexec.bat per far funzionare Super Pippe- 
ro 2 la Vendetta, e via discorrendo? Ragazzi, 
dico io, vi siete tutti addormentati di colpo? Ma 
vi ricordate com'era movimentato il TGM Mail 
fino a sei-otto mesi fa? Diavolo, arrivavano le 
lettere più disparate, più ironiche, più origina- 
li... Adesso possiamo tranquillamente suddivi- 
dere i vostri manoscritti in 1) chi vuole un'ese- 
gesi filosofica del config.sys, 2) chi si lamenta 
della morte dell'Amiga e 3) cl i dice che com- 
pra dal pirata perché gli originali costano troppo 
(che novità!): insomma, basta! | primi segni di 
una certa insofferenza stanno cominciando len- 
tamente ad arrivare, e come si può dar loro 
torto? Su, avanti, leviamoci dal torpore e scro- 
stiamo un po' le penne! Buona lettura... 


DIAMOCI UNA MOSSA! 
{cosa dicevamo pocanzi?) 


“Le radiazioni emesse dal chipset AGA nuocio- 
no gravemente alla salute e alle donne incinte” 


E' questo lo sconcertante verdetto emesso 
dalla commissione d'inchiesta del GULP 
(Gruppo Utilizzante L'amiga Processor) al ter- 
mine di una serie di esami condotti su 12091 
possessori di Amiga in configurazioni diverse, 
accomunati dal chip sospetto. | soggetti pre- 
sentano infatti sintomi chiarissimi: azzeramen- 
to della personalità fino al convergere verso 
uno stereotipo comune risultante dalla som- 
matoria delle singole anime di tutti i possesso- 
ri di tali computer, mani sudate, piedi pezzati. 
Mormorano senza sosta parole prive di senso 
rivolte a non ben identificati “redattori dì 
TGM", riguardo ad attentati terroristici contro 
il proprio alter ego, l'Amiga. Tali esseri, non 
ancora identificati dal GULP, sarebbero rei di 
‘aver cancellato il loro computer in Italia con un 
abile colpo di stato, nonché d'intercettare tutte 
le confezioni di giochi nuovi alla frontiera e di 
bruciarle nottetempo in messe nere con sopra 
una foto di tale Bill Gates, mentre in ogni parte 
del mondo, com'è noto, l'Amiga regna sovrano 
su qualsiasi cosa si muova, respiri o abbia 
respirato (Yes!). 

Ragazzi, dico, siete rinko? Da mesi non si legge 
altro, sulla posta, che le vostre lettere, tutte 


Le vostre lettere vanno inviate a XENIA EDIZIONI 


maledettamente uguali: “sulla copertina c'è 
scritto PC, 3DO, Mac, AMIGA... ma di Amiga 
c'è sempre menocueesee, ueeee, 
uuuueeseee!!!" Cheppalle! Se non ci sono gio- 
chi, se l'Amiga base è nata quando ancora 
fumavano le ceneri dell'Atari 2600 e da allora 
non è mai cambiata, non è certo colpa di TEM o 
nostra, che dobbiamo sorbirci le vostre lettere 
fotocopia. Il mondo dei PC si rinnova radical- 
mente ogni sei mesi e va seguito con totale 
impegno, al contrario di quello Amiga che 
minaccia di morire ogni giorno per ragioni varie 
imputabili anche a livello societario. Allora, mi 
chiedo, come fate a non capirlo? Come si può 
insistere battendo per mesi su di un chiodo già 
piantato, che più in giù di certo non andrà? 
Solitamente continuate con menate tipo “ma 
l'Amiga fa qui, fa là, il PC no"... e chissenefre. 
gal? Sono computer diversi, per usi accomuni 
dagli eventi, comunque totalmente diversi tra 
loro e a nessuno interessa quale sia il migliore 
o quale debba morire per far posto all'altro. Noi 
lettori compriamo TGM perché è obiettive 
patica e completa. Se siete così convinti che 
trami alle vostre spalle, potrete certo scegliere 
tra le altre migliaia di riviste che si occupano di 
tutto ciò che TGM cestina: cioè nessuna, per- 
ché di materiale non ce n'è! 

Vediamo di crescere e di piantarla di accusare 
le nuvole perché piove! La situazione è questa 
e le fotocopie che inviate (cos'è, una catena?) 
non cambiano nulla. Questo certo non fa pia 
re a nessuno: io che ho sempre avuto solo PC, 
fino a qualche anno fa giocavo esclusivamente 
sui computer di amici veri, tutti con l'Amiga. 
Certo, TGM già trattava i PC, ma quando 
c'erano recensioni erano solo due o tre titoli 
per mese. Perché così era il mercato. Perché 
così era la gente. La Commodore a suo tempo 
ha sbagliato tutto, ha tirato fuori un computer 
molto bello ma isolato, una pecora nera che 
vive solo con le altre del suo stesso colore e 
che sso riesce ad avere problemi anche con 
loro. Risultato: il computer si trova ora “ghettiz- 
zato" nel suo piccolo mondo, mentre gli altri 
standard lo hanno rinnegato, lentamente, lenta- 
mente, senza che nessuno dicesse nulla. Ora 
che è successo, e non si torna indietro, voi sve- 
glioni urlate allo scandalo. Dovevate svegliarvi 
prima! Cosa pensate che si possa fare? Già, 
perché oltretutto è molto facile inveire a vanve- 
ra, senza dire nulla di costruttivo, menandola 
col numero di giochi recensiti... bah! 

La macchina è quella, roba nuova non ne 
uscirà, quantomeno non sarà mai diversa da 
quella vecchia. Gli upgrade (correggetemi 
sbaglio) sono poco probabili e molto costosi, 
senza contare che gli stessi che ora piangono 
lacrime di sangue per l’affronto, sono probabil- 
mente quelli che allora, quando il loro comp 
decollava, lo hanno ammazzato con la pirateria. 
O NO? Se cercate dei colpevoli, allora guarda- 
tevi in faccia. 


Daniele “Mr. Lettera Firmata” Buttafava 


PS: Dimenticavo, ragazzî: per quel presunto 
problema di “distribuzione! serve una 
mano... (per fortuna la rivista non è un quotidia- 
no, sennò...) 

Beh, che ormai verso un determinato tipo di let- 
tere cominciamo pure noi a mostrare una certa 


insofferenza, dovresti averlo capito semplice- 
mente leggendo il cappello introduttivo della 
posta, tant'è vero che questo mese abbiamo 
deciso di dare un taglio definitivo alle lettere 
piagnone: torneremo sull'argomento solo se 
leggeremo qualcosa di originale, come la lettera 
che segue... 


IL CACCIATORE DELLA POLVERE 


Salutoni a tutti dal terzo mondo informatico!!! 
Sono qui nel mio ufficio con un personaggio fre- 
sco fresco da intervistare: un lettore (amighista 
incallito come me, d'altronde) di TEMI! Ma pas- 
siamo alla prima domanda. 

D: E' vero che con TGM oggi si acquista GRA- 
TIS un'altra rivista esclusivamente dedicata 
all'Amiga? 

R: Sì, si chiama AmigaZzap! Ed è contenuta 
dentro TGM, sono all'incirca 10 pagine amighi- 
ste non ancora del tutto contaminate dalla follia 
di massa che si chiama PC, ed è anche gratis, 
se non per il fatto che bisogna comprare TGM, 
ma per un amighista incallito come me che è 
cresciuto con TGM non è un grande sforzo 
(vabbé, e il fatto che adesso metto anche i 
demo per Amiga sul cover-CD della rivista non 
lo menziona nessuno? NdSS). 

D: Capisco, è un fattaccio, ma cosa pensa che 
dica un Pcista quando sfogliando TGM capita 
su AmigaZzap!? 

R: lo vedo un sorrisino sulla sua boccaccia, abi- 
tuato a vedere giochi con una grande grafica (e 
con grande prezzo), abituato a occupare almeno 
30 mega su hard disk per un antivirus, abituato 
(e concludo con l'abituato!) a una marea di 
novità di videogame e programmi: le dieci pagi- 
ne di AmigaZzap! non possono che impietosir- 
lo, ma allo stesso tempo rafforzare il suo ego 
informatico! Ma paradossalmente, anche un 
povero amighista incallito può trovare spunti 
sulla rivista per un bel sorrisino maligno: mi 
riferisco ai box di richieste hardware posti alla 
fine delle recensioni, al continuo turn-over di 
periferiche (ragazzi, ma HD, CD-ROM, RAM, 
Schede, ecc ecc non sono mica noccioline!) 
(già, soprattutto se hai un Amiga e ti costano il 
doppio. NdP), e alla posta che delle volte è 
veramente triste! 

D: Perché? 

R: Perché si è trasformata in una memoria tec- 
nica, si parla di config. dell'uso, cretino 
della memoria espansa e di quella convenziona- 
le (una bella piaga, eh?) (già, più o meno come 
chip e fast RAM... NdP), ecc.; insomma, noi 
amighisti abbiamo tirato su TGM: da una rivista 
che perdeva tutte le pagine nel percorso edico- 
la-casa, l'abbiamo vista trasformarsi, piano, 
piano nella più bella testata italiana. E' giunta 


l'ora di riappropriarsi dello spazio perduto,, 


cominciando proprio dalla posta, cribbio! Dove 
sono finiti i mitici personaggi che animavano’ la 
posta di TEM? 

D: Ultima domanda, cosa vuole dire al, pendio, 
italiano amighista? 

R: Voglio dire che le premesse. per un futuro ci 
sono, e giochi come Breathless, AB3D, Extreme 
Racing, Atrophy, ecc.. non fanno che!conferma- | 
re una tendenza positiva; quindi, cari amighi,. 


risporidetemi: CI SIETE O STATE DORMEN- . 


DO??? Comunque sia, RESISTETE! Ciao! 
Bene, per oggi è tutto, salutoni dal terzo mondo © 
informatico! Alla prossima. 


‘PS: nella speranza che AmigaZzap! cresca pro- 
sperosa e florida (esagerato!) e che il BovaByte 
‘corner si adegui alle nuove esigenze di mercato 
trasformandosi in BovAmigaByte! 


Beh, oddio, non è una situazione così grave: 
come vedi, negli ultimi mesi lo spazio dedicato 
all'Amiga è aumentato, e vi abbiamo subito 
informato anche sugli ultimi sviluppi della 
vicenda Amiga Technologies-Escom attingendo 
le notizie direttamente dalla fonte. Questo, 
senza contare che adesso il CD-ROM di TGM 
contiene del materiale anche per Amiga. Insom- 
ma, piano piano le cose sembra che si stiano 
riassestando. Anche se un ritorno ai livelli di un 
tempo mi sembra tuttora improbabile. 


Carissimi e amatissimi Bovas, sono il fedele let- 
tore AXL'e torno a scriverVi perché non ho un 
cav... ehm, no, torno a scriverVi perché ho qual- 
che piccola domanda da sottoporVi e perché 
voglio dire qualcosa a ogni ragazzo che, come 
me, acquista regolarmente la Bibbia (come 
ormai chiamo TGM) (allora, caro mio, hai dei 
problemi veramente gravi! NdD). Cercherò di 
essere molto breve: “Poveri ragazzi solitari". 
Così ormai ci chiama tanta gente. Siamo gene- 
ralmente visti dalle altre persone come ragazzi 
che preferiscono starsene a casa a giocare 
invece di uscire e divertirsi con gli amici. Qual- 
che volta l'opinione pubblica ci accusa persino 
di non averne. 
Ora mi chiedo, quanti di voi sono così stufi di 
trovarsi di fronte a questi luoghi comuni??? 
Non nascondetevi, so che ci 
nemmeno pochi. Ebbene, questa non vuole 
non può essere una lettera di protesta contro 
tutte quelle persone e i loro giudizi verso di noi: 
non può perché nessuna di quelle persone la 
leggerà, di questo ne sono certo. Voglio solo 
riflettere un secondo sulla situazione in cui ci 
troviamo noi videogiocatori, noi, che più di altri 
ci divertiamo con il nostro mouse e il nostro 
joystick, noi che staremmo giornate intere a 
conquistare mondi, ad abbattere aerei nemici in 
volo rovesciato eccetera. Non siamo diversi da 
altri ragazzi, abbiamo amici con i quali usciamo 
ogni giorno, ragazze con le quali facciamo 
l'amore, jeans e magliette dei Litfiba, proprio 
come qualunque altro ragazzo della nostra età. 
Quello che ci differenzia dalle persone “norma- 
li" è la passione per i videogiochi, quella pas- 
sione che ogni tanto ci spinge a non uscire pur 
di terminare trionfanti la partita del nostro ulti- 
mo acquisto ludico. Cosa c'è di tanto strano in 
questo? Forse è proibito giocare con le astrona- 
vine alla nostra età? lio in particolare ho 22 
anni) 
Quello che sentiamo ci rende tutti uniti, grazie 
‘alla nostra passione per Wing Commander, 
Doom (lode a lui in tutta la terra), SF2 e tutti i 
Videogiochi di qualsiasi categoria essi siano. 
Ciò che abbiamo in comune non è soltanto una 
stupida voglia di giocare, ma è qualcosa di 
E! la voglia di finire uno stramaledetto livello 
‘anche se sono ormai la quattro di notte e doma- 
ni ci.si deve alzare presto. Sarà certamente 
‘capitato, anche a voi rimanere alzati sino a tardi 
per.la\ragione che ho appena enunciato: ebbe- 
ne,\sappiate che quella notte ‘non eravate soli. 
quella stessa notte altri videogiocatori italia- 
OSE ‘amighisti o pcisti; \eramo svegli: 
‘al video, come voi, per le vostre stesse 
sioni, per la\stessa.voglia di vedere la fine 
ra, acquistata, di distruggere interi 
Conquer", + di spazzare 


via dalla faccia della terra ogni singolo mostro 
di Doom o Heretic che sia. Forse a poche deci- 
ne di metri, forse a centinaia di chilometri di 
distanza, forse a più di cento, forse soltanto a 
uno 0 due, ma possiamo essere sicuri che 
erano lì davanti al video come voi o come me. 
Questi ragazzi li possiamo trovare in qualsiasi 
negozio di videogiochi, che guardano il loro 
prossimo acquisto con occhi speranzosi (ogni 
tanto sbavano sugli scaffali) (oppure dilatano in 
modo pauroso l'occhio sinistro.. NAD) come 
certamente qualche volta sarà capitato anche a 
voi. Ebbene, se il nostro cuore batte al ritmo di 
un 486 ultrapompato che male ci può essere? 
Nessuno!! 

Perciò non dobbiamo farci sopraffare da chi non 
conosce il mondo videoludico come noi e lo 
considera solo una dimensione per ragazzi soli. 
Loro non sanno niente e anche quando gli si fa 
toccare con mano la realtà, si divertiranno fin- 
ché sarà acceso il led del power, ma poi torne- 
ranno alle loro convinzioni e ai soliti luoghi 
comuni. Credetemi, io ne so qualcosa, avendo- 
lo sperimentato in prima persona: e' infatti capi- 
tato che mio padre, dopo avermi visto smanet- 
tare come un pazzo per oltre una settimana, mi 
avesse chiesto cos'è che mi divertisse tanto 
nello stare davanti a un video tutta la sera, a 
quale gioco stessi giocando, e perché lo trovas- 
si così coinvolgente. Il gioco in questione era 
Doom 2, che, spiegato a uno che di videogio- 
chi non se ne intende, non può che avere un 
effetto negativo (in effetti dire che bisogna sol- 
tanto trovare l'uscita e, nel frattempo, sparare a 
centinaia di mostri non è che provochi una gran 
impressione). Incuriosito, la sera stessa mi ha 
chiesto di provarlo e io l'ho accontentato: infila- 
te la cuffie, imbracciato il mouse, alzato il volu- 
me quasi al massimo (un po' perché è sordo, un 
po' perché è cosi che si deve giocare a DOOM, 
giusto?), ho selezionato il livello ultra-violenza. 
Risultato: dopo qualche minuto di incertezza e 
qualche codice per le armi più devastanti chi lo 
fermava più? “Dove vado adesso?”, “cos'è que- 
sto rumore?", “qui ce né uno, cambiami 
l'armal”: si è proprio divertito da 
mia madre si è meravigliata, ve l'a 
giorno dopo era ancora convinto che stare 
davanti al video fosse una perdita di tempo. 
Quindi perché prendercela tanto? Lasciamoli 
parlare e noi, se ne abbiamo voglia, quando 
possiamo, infiliamoci le cuffie e blastiamo tutto 
quello che ci pare e piace, fermandoci solo a 
contemplare la nostra distruzione a fine livello 
con una sigaretta accesa tra le dita (per chi 
fuma ovviamente) e un sorriso da matti sul 
volto. Non siamo solitari, non siamo poveri 
ragazzi senza amici per colpa dei videogiochi, 
siamo gente comune e facciamo soltanto ciò 
che ci va di fare. E in qualsiasi momento, notte 
o giorno, possiamo starne sicuri: non siamo i 
‘soli a farlo. 
Ora, scusandomi con voi nel caso vi avessi 
annoiato, passo a farVi un paio di domandine, 
anzi facciamo tre, alle quali spero risponderete 
almeno nella posta in sintesi, ok ? (sappiate in 
ogni caso che se non risponderete, beh, Vi 
righerò la Volvo) 

1)Ho da pochi giorni acquistato una mother- 
board PCI ma/possiedo ancora una scheda 
video ISA SVGA da 1 MB (chi è che sta riden- 
do?): che dite, devo cambiarla? OK ma le diffe- 
renze si vedranno oppure no? 

2) TGM Gennaio 96: WAR CRAFT 2, voto finale 


96 (un punto in più di C&C, come dice il recen- 
sore). DOMANDA: ma perché diavolo glielo hi 
dato questo punto in più? Dico, la grafica è stu- 
penda, le musiche perfette, ma le chicche pre- 
senti in C&C dove diavolo sono? | miei fedeli 
guerrieri, quando non fanno un cavolo, non 
fanno proprio un cavolo; sto parlando delle fles- 
sioni e di quelle piccole altre cose che in C&C 
sono presenti. Il sistema di gioco, poi, è meno 
intuitivo di quello di C&C per quanto riguarda le 
costruzioni; insomma, se decido di costruire 
una farm in territorio nemico, clicco sul posto 
desiderato e il paesano va a costruirla 0 perlo- 
meno ci prova, perché gli squadroni della morte 
nemici me lo squarciano in un secondo o più. 
Non è mica normale che possa costruire anche 
in capo al mondo, giusto? In C&C questo non 
era possibile: si costruiva solo dove si poteva, 
ovvero nella propria base. Non è forse più logi- 
co? Per questo motivo, a mio avviso, il punto in 
più nel globale è errato. 

3) Quando avevate comunicato di essere alla 
ricerca di nuove leve, lo speranzoso scrittore 
qui presente Vi ha inviato non una bensì due 
recensioni di ben più di 8000 caratteri. Abbiate 
pietà e almeno ditemi (diteci, probabilmente 
siamo in tanti) chi sono stati i prescelti e chi no. 
Bene, ringrazio già da ora la Vostra cortesia. 


William “AXL" Rose. 


Che la comunità sia solitamente ottusa verso il 
“diverso" non è di certo una novità, così come 
non lo sarebbe riscaldare un pentolino di H20 
per scoprire l'acqua calda. Il problema è che la 
società è definita come "aggregazione" di indi- 
vidui, ma la cosa tende a degenerare quando il 
termine fra virgolette assume la connotazione di 
gregge. Come tu stesso hai consigliato, la cosa 
fondamentale è quindi fregarsene. Veniamo ora 
alle tue domande: 

1) Direi che l'acquisto di una scheda grafica 
Local Bus (sia essa VESA o PCI, a seconda dei 
casi) si rivela una scelta obbligata... Utilizzare 
una vecchia scheda ISA è a dir poco paradossa- 
le, sarebbe come possedere una Lamborghini 
Diablo con il motore di una 126: è sicuramente 
bella da quando è ferma, ma farsi superare da 
una Panda in un rettilineo non sarebbe poi così 
piacevole... 

2) Come abbiamo più di una volta ribadito, 
l'assegnazione dei voti rimane, entro un certo 
margine, squisitamente personale. Mi spiego 
meglio: un errore di valutazione risulterebbe 
imperdonabile per una persona il cui compito 
consiste proprio nel giudicare obiettivamente 
un prodotto, ma reputo uno scarto di uno o due 
punti più che accettabile, e lo considero come 
la componente soggettiva della valutazione; 
ovvero, non sta scritto da nessuna parte che, 
presi due ottimi titoli come quelli da te nomina- 
ti, tutti giungano alle stesse conclusioni su 
quale dei due | migliore... 

*** Visto che sono parte in causa mi sembra 
giusto spendere due parole riguardo questa 
missiva. Punto primo: Warcraft 2 è migliore di 
Command & Conquer per molteplici motivi e 
questo non è solamente il mio giudizio, ma 
rispecchia anche quello del resto della stampa 
specializzata (che per una volta non ha deciso 
di “andare contro” e ha effettivamente valutato 
con il corretto \metro il gioco della Blizzard, 
cosa che invece non è successa con Fifa 96 e 
Actua Soccer: probabilmente. non lo sai, ma 
tutti i giornalisti del settore hanno preferito il 
titolo della Gremlin a quello della EA e mi sem- 
bra che non si debba avere un background cul- 
turale così elevato per ammettere che Fifa è di 


gran lunga migliore di Actua). Punto secondo: 
ma tu valuti un gioco guardando le animazioni 
di uno sprite che in quel momento sono del 
tutto superflue o perché puoi costruire dove ti 
pare degli edifici (a tale proposito, hai mai sen- 
tito parlare di corrente elettrica?)? Non mi sem- 
bra che siano elementi fondamentali (se non ho 
bisogno di corrente, mi spieghi perché devo 
costruire una Farm vicino al Quartier Generale? 
E' molto più realistico e se permetti, lascia 
maggior libertà di movimento...). Per questo 
ribadisco che il voto in più è decisamente legit- 
timo. 

3) Non mi sembra di aver già incontrato le tue 
recensioni, sappi comunque che, salvo cata- 
strofi naturali, i risultati vengono comunicati di 
volta in volta attraverso la posta in sintesi. 


LE ELUCUBRAZIONI 
DI ARCHIMEDE PITAGORICO 


ci sima, illustrissima, incommensurabile, 
inarrivabile, immarcescibile, indistruttibile reda- 
zione di TGM, chi vi scrive in questo preciso 
istante è un giovane, ormai non potrei più dire 
adolescente, che frequenta la facoltà di lingue e 
letterature straniere di Pisa e che vi ha seguito 
più o meno assiduamente dal primo scioccante 
numero di settembre del 1987. In tale lasso di 
tempo questo è stato il mio primo tentativo di 
comunicare con voi e di riflesso col vostro pub- 
blico che ormai è sempre più variegato e atten- 
to all'ambiente informatico che lo circonda in 
qualsiasi delle sue forme, specialmente il prez- 
zo dei componenti (Eh si! E' finita l'era del com- 
puter comprato a scatola chiusa e che rimane 
tale fino alla fine, come l'Amiga). Sono arrivato 
a questa decisione poiché penso, o almeno 
spero, di fare luce su una questione che ci atta- 
naglia adesso come non mai, grazie alla mia 
esperienza diretta di macchine videoludiche e 
non (ve lo dice uno che le ha davvero provate 
tutte, dal Victory Hinnohit al Pentium 90) a par- 
tire dall'83-84, e anche grazie al rapporto di 
amicizia con alcuni possessori di sistemi diversi 
dal mio. Partendo dal presupposto che ogni 
cosa prima o poi deve finire, vorrei dire che 
anch'io sono stato possessore di macchine che 
hanno svolto una funzione fin tanto che i tempi 
glielo permettevano, ma alla fine sono state o 
rivendute o, nel peggiore dei casi, stipate nel 
ripostiglio. C'è un rimedio a quest'andazzo? 
Diciamo piuttosto che ci sono dei piccoli accor- 
gimenti da prendere prima di comprare nuove 
macchine: controllare 1) che l'hardware sia 
‘competitivo con lo standard del momento; 2) si 
un prodotto abbastanza diffuso in modo che 3) 
ci sia una base di sviluppo di software (di quello 
con la S maiuscola) più che consistente onde 
evitare non solo che la macchina in questione 
sia abbandonata prematuramente ma' che, nel 
peggiore dei casi, non spicchi proprio il volo, 
ritrovandosi sulle spalle bidoni più o meno spet- 
tacolari (tutti conoscerete le vicende che riguar- 
dano Acorn Archimedes e Konix Multisystem - 
che, mi sembra; non raggiunse nemmeno la 
fase di produzione, ma esclusivamente per 
motivi economici... NdD -, ma potrei citare 
‘anche l'esempio di un mio amico che tre anni or 
sbno si accaparrò in tutta fretta un Mega CD 
alla sua prima uscita. sul mercato italiano solo 
perché “aveva un bel sonoro"). Mi vorrei quindi 
rivolgere agli interminabili “lamentoni"” di turno. 
incarnatisi di volta in volta in proprietari delle 
prime console (mi.riferisco specialmente a 
VCS, Intellivision, Videopacie compagnia bella), 
‘spectrumiani, sessantaquattristi, ataristi e, ora 
‘come ora, picciisti (cacofonico come un concer- 


to di pentole, forse suona un po' meglio utenti 
PC) dall’hardware obsoleto e amighisti. Dicia- 
mo quindi utenti di macchine che, ognuna con 
una sua storia, stanno attraversando o hanno 
ormai attraversato la via del tramonto, che si 
traduce quindi nell’impossibilità di far girare 
programmi di tipo sempre più nuovo oppure 
nella mancanza di competitività riguardante il 
rapporto fra il prezzo e la qualità delle presta- 
zioni, problema quest'ultimo che riguarda molto 
più da vicino Amiga, il cui futuro, a causa degli 
alti prezzi di vendita al pubblico decisi dalla 
Escom, collegati a un software applicativo non 
sempre all'altezza delle controparti IBM e a uno 
videoludico ancora più disastroso, è molto ma 
molto nebuloso per non dire di peggio. Già mi 
pare di udire l'Associazione-Utenti-Amiga-In- 
Guerra-Con-Tutto-ll-Mondo, forse la più in voga 
al momento, che inveisce contro di me, mi dà 
dello sporco bigbluista e, come qualcuno a cui 
avete pubblicato una lettera, ha pure compas- 
sione di me. Tuttavia anche questi generì di 


ù esemplare 
l'incapacità di adeguarsi ai continui cambia- 
menti di ruolo e all'utilità della macchina che si 
possiede, peraltro necessari per un'evoluzione 
di tipo informatico che trascenda anche il mero 
scopo videoludico; di riflesso quindi essa 
denuncia anche una certa incapacità di accetta- 
re serenamente il trascorrere del tempo come 
fatto inevitabile. Per esempio è tipico sentire 
tali persone argomentare riguardo a fantascien- 
tifici complotti attribuibili alla “vile” IBM, che 
non essendo riuscita fino a qualche anno fa a 
surclassare i loro pargoli elettronici, ultimamen- 
te ha stipulato una specie di patto col diavolo o 
con la malavita internazionale (a scelta) per pla- 
giare le deboli menti, già di per sé poco intelli- 
genti, degli acquirenti di PC, o addirittura adde- 
bitare alla qualità di vostre recensioni e reporta- 
ge la colpa della situazione che stanno vivendo. 
Altrimenti si dedicano a tempo pieno e con 
notevole astio verso chi se la passa meglio di 
loro, tentando di gettare discredito sulle mac- 
chine altrui o formulare teorie sul funzionamen- 
to dell'hardware così strampalate che potrebbe- 
ro a buon ragione essere frutto del lucubra- 
zioni di Archimede Pitagorico; come ho già 
detto, il fenomeno non è tipico di una sola cate- 
goria e mi risulta fin troppo facile far riferimento 
‘a un mio amico, che sostiene che il suo ATARI 
1040 STFM (spero che qualcuno di voì ne abbia 
ricordi seppure sbiaditi) sia una workstation e, 
aggiunge, anche una PlayStation (con la ‘p' 
minuscola in questo caso) virtualmente identica 
al mio Pentium, e questo solamente perché 
“entrambi sono sistemi basati su monoproces- 
sore”, anche se quest'ultima definizione, trala- 
sciando l'intero discorso, è seriamente disctiti- 
bile (con una SVGA Local Bus e acceleratore 
grafico on-board, scheda sonora e scheda con- 
troller dedicate e, last but not least, la FPU inte- 
grata nello zoccolo principale come avviene 
ormai dai tempi del 486 DX, chiamalo, monopro- 
cessorel) o sostiene senza possibilità di replica 
che la “truffaldina INTEL" ci abbia propinatò 
dall'81 in poi sempre lo stessò processore, con- 
dito in'tutte/le salse e con.tutti i nomi possibili, 
simulando l'acquisizione di velocità fornita di 


volta in volta da un:modello più nuovo rispetto. - 


al precedente con programmi studiati apposta 
per rallentare le prestazioni sùi'processori più 


vecchi (non so se mi spiego... No? Allora 
lasciate perdere se tenete ai vostri neuroni). A. 
proposito, a voi della redazione è mai capitato 
di avere a che fare con tipi del genere? Ve lò 
chiedo a titolo di curiosità personale, perché se 
sta diventando un fenomeno di massa siamo 
messi proprio bene. 

Ma ora passiamo a una questione un po' più 
pragmatica: qualcuno mi potrebbe spiegare 
come è possibile che la mia SoundBlaster 16 e 
la SoundBlaster Pro di un mio amico siano di 
qualità totalmente identica per quel che riguar- 
da la riproduzione dei file MIDI? Non pretendo 
certo per 180 carte di avere anche una waveta- 
ble con strumenti campionati di qualità CD, ma 
devo anche ‘comunque lamentare una certa 
ristrettezza di vedute da parte dei programmato- 
ri. Mi spiego: spero che qualcuno di voi si ricor- 
di di un certo Chris Huelsbeck, autore del famo- 
so TFMX, un sistema di suoni sintetizzati che 
occupava poche decine di KB e permetteva una 
qualità di riproduzione di molto superiore (che 
dire della colonna sonora di Turrican 2, o della 
musica dei titoli di R-Type, entrambi per 
Amiga?) a quella riscontrabile nella quasi tota- 
lità di quei giochi per IBM che non usano né la 
traccia CD né il sonoro digitalizzato. Cosa 
cavolo gli costa fare altrettanto su di una sche- 
da come la SB16, che può gestire la FM. in 
modo più che decente (almeno secondo il mio 
manuale di istruzioni)? Fate una prova, ascolta- 
te la colonna sonora di Descent o Doom 2 su di 
una scheda come la mia! Sì, lo so che il proble- 
ma non vi riguarda visto che avrete a disposi- 
zione AWE32 e SOUNDCANVAS varie, ma vi 
faccio notare che dalle mie parti siamo sempre 
in pochi a possedere la SB16 e molta gente 
viaggia ancora con la SB 1.0 (Aaaaarghh!). 


Massimilano Agonigi 


PS: Mi piacerebbe, contattarvi per avere con voi 
scambi di idee che si possano, senza impegno, 
eventualmente tradurre in rapporti più duraturi 
anche di lavoro; in poche parole: state per caso 
cercando un opinionista? 


Lettera molto interessante quella di Massimilia- 
no, che, con sapiente ironia, è riuscito a tratteg- 
giare in modo completo le spine nel cuore dei 
poveri Bovas, ovvero i piagnoni. Leggere ton- 
nellate di lettere tutte fatte con lo stampino alla 
fine può diventare persino irritante, Direi 
comunque che quest'argomento sia stato fin 
troppo discusso questo mese, quindi mi limito 
quindi a concordare pienamente con te. Per 
quanto, riguarda invece la seconda parte della 
missiva, ovvero le elucubrazioni di certi squili- 
brati, mi permetto di asserire che l'esistenza 
delle succitate persone ha rappresentato un'po' 
la nostra fortuna... Sé l'angolo di BovaByte è 
sempre così ricco di “materiale”, lo dobbiamo 
proprio alle menti alienate di certi mentecatti 
(capeggiati dal Pastore e da un 
personaggio del quale non po: 
nome; nostre vere e proprie muse ispiratrici!), 

che “allietano” le serate mie e del.Paolo coi 

loro deliri intergalattici... Ma cambiamo argo- 

mento e arriviamo alla questione schede sono- | 
re. Beh, devo ‘proprio ammettére con un certo. 
rammarico che mi sono capitati sotto gli occhi 
ben pochi giochi che utilizzassero degnamente 


bile col maggior Numero ‘possibile di compo: 
nenti hardware, e questo si traduce Pers 
în una pegglor qualità del sonoro... 


un'idea è sufficiente pensare ai giochi che uti- 
lizzano ancora l'opzione “SoundBlaster” per 
tutti i tipi di Schede SoundBlaster e compatibili, 
Siano esse a 8 0 16 bit... 


4 MAMMA LO TURCO! 


Sincrotronica redazione di PC ACTION... ah, 
no! Megalomaniaca redazione di TGM Magazi- 
ne (quasi), radioastronomica redazione di Tega- 
me con le Uova. (questa censuratela!), insom- 
ma, voialtri lì di TAM. 
Innanzitutto cambiate pubblicità, perché quan- 
do l'ho vista (faccio riferimento a quella a pag. 
8 del numero 82 di TGM) un improvviso sussul- 
to di conati di vomito quadrimensionale mi ha 
assalito (vi manderò poi il conto della clinica 
privata per la terapia ricostituente che ne è 
seguita). Potreste giustamente dirmi che, a 
meno che io non sia un sociologo pubblicitario, 
uno psicologo televisivo o uno strizzacrani 
cibernetico, mi dovrei fare gli affari (per essere 
buoni) miei. Ritengo, comunque, dal basso della 
mia esperienza, che porre un individuo con evi- 
denti turbe psichiche in quella posa plastica, 
con un orrendo accostamento cravatta-camicia- 
pantaloni, non possa contribuire sensibilmente 
a un'impennata delle vendite (se così fosse, vi 
prego di smentirmi riportando anche i dati di 
vendita dall'uscita di questa pubblicità in poi). 
Se inoltre il tizio in questione dovesse in qual- 
che modo rappresentare il modello di acquiren- 
te di una delle quattro riviste, proporrei uno 
sciopero immediato degli acquisti; mi rifiuto 
infatti di credere che la maggioranza dei vostri 
lettori abbia una faccia da babao come quella 
(io almeno non ce l'ho). A questo punto sarete 
già convinti che uno che comincia una missiva 
criticando addirittura una pubblicità, finirà col 
demolire completamente la rivista, ebbene, così 
non è. Trovo anzi encomiabile che voi della 
redazione vi diate tanto da fare per far trovare 
un lavoro a persone come il tizio di pag. 8. Non 
starò a sprecarmi nei soliti complimenti sulla 
rivista (per altro in costante miglioramento) 
‘eccezion fatta per il Silver Disk dello stesso 
numero ‘di gennaio: ammetto di essere rimasto 
folgorato dall'aver trovato tanta roba di qualità. 
Ho deciso infatti di scrivervi dopo aver giocato 
il demo di NHL 96, con i tasti ancora bagnati 
dalle lacrime che spontanee mi sono sgorgate 
non appena ho sentito quella voce melodiosa 
intonare l'inno nazionale americano. Pér essere 
esplicito le lacrime sono scese anche perché 
hò ripensato al periodo in ‘cui, estasiato 
dall'altrettanto stupenda voce della cantante 
degli Everything, but the girl, dovetti scoprire 
che mai il nome di un gruppo era stato così 
si azzeccato, viste le fattezze della cantante in 
|... questione... AAAAaaarrrrggghhh! Scusate, mi 
ricompongo... solo un attimo... ok! 
|. Potete quindi capire il mio terrore al solo pen- 
‘siero che una ninfa dotata di una voce splendi- 
da come quella della cantante di NHL 96, possa 
lontanamente assomigliare a quella cosa. 
Beh, direi che è finalmente ora.di rientrare nel 
seminato e di'farvi alcune domande pertinenti. 
‘ Non/le' numero com'è uso di molti perché non vi 
ritengo un apparato parastatale (quindi malfun- 
sita della numerazione 


Vaie ro qualità: Da quel poco che: 
50 a ‘intuire dalle recensioni degli stessì, 


CECINA ma altro non, 


nel curare l'intelligenza artificiale dei giochi, 
viene utilizzato il linguaggio LISP o è forse un 
po' obsoleto? Se così fosse, cosa viene utilizza- 
to? 

3) Quanto riuscirò a sopravvivere col mio 
DX4/100 con 16 mega di RAM? 

4) Last but not least: non avrete mica la faccia 
di quello di pag. 8, vero? 

Ringraziandovi per aver letto questa lettera (ma 
che dico? In fondo è il vostro lavoro), vi rimando 
alla prossima: continuate così, scellulata reda- 
zione di MacPower Interactive... sì, credo di 
essermi fumato qualcosa oggi, ma non ricordo... 
ehil Dov'è andato a finire il mio cervello?!? 


Joust 


Accidenti! Certo che il tipo di pagina 8 ti ha 
proprio colpito! Beh, allora vuol dire che in 
fondo la pubblicità in questione ha funzionato a 
dovere: lo scopo di uno spot, infatti, è principal- 
mente quello di attirare l'attenzione, e a quanto 
pare ci è riuscito benissimo. Per il resto, no, 
non temere, non reputiamo il tizio di cui sopra 
un prototipo affidabile del “lettore medio", e 
non era certo darne una rapi tazione il suo 
scopo. Comunque, eccoti le risposte: 

1) Guarda, l'argomento è abbastanza comples- 
so. Essenzialmente i requisiti sono tre: buona 
conoscenza dell'Italiano e dell'inglese, buona 
cultura nel campo informatico e dei videogiochi, 
e residenza nelle immediate vicinanze. 
Quest'ultimo punto, che a molti può apparire 
controverso e limitativo per le velleità giornali- 
stiche di chi non abiti nei pri di Milano, è 
dovuto semplicemente a questioni organizzati- 
ve. Gli altri due aspetti, invece, non dovrebbero 
necessitare di particolari spiegazioni. 

2) L'Intelligenza Artificial oprattutto nel 
campo dei videogiochi, non è legata a un parti- 
colare linguaggio di programmazioni ma agli 
algoritmi decisi dagli sviluppatori. Un algoritmo, 
come ben sai, prescinde dal linguaggio di pro- 
grammazione, che nel caso particolare dei gio- 
chi può essere solitamente l'Assembler o il C. 
3) Penso che tu possa andare avanti all'incirca 
un annetto ancora, dipende da quello che devi 
fare col tuo computer. Se è solo per giocare 
puoi tranquillamente rinunciare all'alta risolu- 
zione e divertirti in bassa, mentre se invece la 
tua strada è il rendering, temo che già ade: 
dovresti pensare a un upgrade sia in termini di 
processore che di memoria. 

4) No, no, tranquillo... le nostre sono molto 
peggio! 


NOTIZIE DAL FESTIVAL 

{*** Attenzione, quello che segue è un delirante 
trafiletto che quel folle di Svanoni aveva inserito 
nella preview di Time Commando. Non sapendo 
cosa fare, l'ho sbattuto qui dentro. E adesso 
sono fatti vostri. NdMaxl. 

Lo so che è un argomento fuori luogo all'inter- 
no di questo pezzo, ma se non ne parlo io non 
ne parla nessuno. Rivolgo, dunque, un invito a 
tutti i lettori a scrivere circa il Festival della 
Canzone Italiana e ‘tutto lo sproloquio di argo- 
menti che da esso potrebbero discendere. Che 

ne pensate della musica nostrana, di Pippo 
Baudo, di Ambra e di tutto ciò?.Scrivete, scrive= 


te, i Bovas saranno ben lieti di leggere e com- 
© mentare le vostre elucubrazioni nel salotto cul- 


turale che trova la sua collocazione naturale 


sotto il nome di TGM MAIL. 
Per il momento posso solo segnalarvi in ante- 
prima assoluta (altro che Giucas Casella) i 
nominativi delle prime tre posizioni: Ron, Elio e 
le Storie Tese, Giorgia. 
Se non è giornalismo questo! 

Massimo Svanoni 


Comprimiamo in questo spazio un bel po' di 
missive, a partire da quella di Ivan e Christian 
Vangelista, che sinceramente non abbiamo 
compreso a fondo. Sarà perché sono le due del 
mattino, sarà perché ultimamente il nostro 
senso dell'umorismo ha deciso di prendersi una 
breve vacanza (in attesa della stesura 
dell'angolo di BovaByte di aprile, ovviamente), 
ma proprio non siamo riusciti a cogliere la sotti- 
le ironia del vostro messaggio (“i programmato- 
ri dovrebbero sviluppare i giochi solo per il Pen- 
tium, il 486 ormai è obsoleto"), bah... Edoardo 
Scognamiglio vorrebbe tanto navigare su Inter- 
net, ma non sa come convincere il padre a 
pagargli modem e abbonamento: guarda, io 
punterei principalmente sulla casella postale E- 
mail, visto che le pagine Web di Penthouse e di 
Playboy potrebbero rivelarsi per te un'arma a 
doppio taglio... Emanuele “Sun” Locci ci ha 
mandato un'altra poesia d'amore, sullo stile di 
quella pubblicata due mesi or sono. Allora pro- 
prio non ci siamo capiti! Le giaculatorie, per 
quanto belle, non possiamo proprio pubblicarle! 
Emanuele Bagni (Via Di Porto, 9.- 50058 Signa 
FD ci ha inviato una richiesta a dire il vero piut- 
tosto strana, almeno di questi tempi: “possiedo 
un C64, e vi scrivo per chiedervi un aiuto 
riguardo un gioco vecchissimo, risalente addi- 
rittura al 1988: Wolfman della CRL. So che la 
soluzione è stata pubblicata sul numero 27 di 
Zzap! e mi chiedevo se fosse possibile ottenere 
una copia arretrata di detta rivista". Ma certo 
che è possibile, bisogna solo vedere se detto 
numero è ancora disponibile: prova a chiamare 
in redazione in ore ufficio. Veloce veloce per 
Igor Campana: secondo noi ti conviene optare 
per un Pentium 100 con 16 mega di RAM, una 
scheda audio SoundBlaster 16 (tuttora quella 
che ha dato meno problemi, soprattutto con 
Windows 95) (mah, la mia AWE32 va che è una 
meraviglia... NÎSS), CD-ROM a quadrupla velo- 
cità e una buona scheda video, Il tutto ti vie 
costare un po', ma in fondo con questo sistema 
potrai andare avanti per un bel. po' di tempo. 
Ringraziamo così Alessandro De Vino per la 
cartolina da San Francisco e passiamo diretta» 
mente a Jeco ‘76, col suo poema “La morte 
dell'Arte", davvero bello e incisivo, ma un po' 
troppo fuori luogo in queste pagine. Terminiamo. 
con le lamentele di Francesco VGP, che non 
riesce a configurare Windows 95 in modo che 
esca al DOS correttamente. Guarda, una spie- 
gazione abbastanza dettagliata l'avevamo già 
data parecchi numeri fa su \PC Action e ‘anche 
nella posta di TGM'di qualche mesetto fa (mi 
pare il nr. 79): ti consiglio comunque la lettura di 
uno qualsiasi dei numerosi articoli apparsi 
sull'argomento sulla stampa specializzata. 
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CD.Rom 


REQUISITI TECNICI: 
WIN 3.1 O SUPERIORE, 
COMPATIBILE WIN ‘95, 
DOS 5.0 O SUPERIORE, 


CONTINUA IL CONFLITTO... ORA IN TERRA, MARE E CIELO. 


Nel mondo di Warcraft la battaglia tra orchi e umani infuria. Con nuovi potenti alleati, armi e creature 
mostruose potrai costruire il tuo impero medioevale. Metti alla prova le tue abilità strategiche. 
- opzione di gioco in rete (da 2 a 7 giocatori) 
- 24 campagne e 2 trame diverse 


486 DX/33 Mhz O SUPERIORE, - varietà di armi da terra, mare e cielo 
8 Mb RAM, SVGA A 256 COLORI, - avanzata intelligenza artificiale da sfidare. 


MOUSE, SUPPORTA 


LE PRINCIPALI SCHEDE SONORE, 


CD.Rom CONSIGLIATO 2X. 
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